
SOLUZIONI INTEGRALI: ^ 

TOMB RAIDER ( 2 ° parte) • LIGHTHOUSE 


GLI ALTRI TITOLI DEL MESE: 

ROBOTRON X • DRAGON LORE 2 • SONIC & KNUCKLES • GRID RUN • FLIP OUT 
RALLY CHALLENGE • ERADICATOR • KICK OFF 97 • AIRWARRIOR 2 
INTERNATIONAL RUGBY • DIRECTOR’S CHAIR • RIOT • WARCRAFT 2X • QUAKE MISSION PACK 1 


SPECIALI ACTIVISION & LUCAS ARTS 

Tutte le novità della nuova stagione ^ 


Sfrecciano i bolidi 3Dfx della Psygnosis 


COMANCHE 3 

L’elicottero della Novalogic torna a volare 


MDK 

La rivoluzionaria Esperienza 3D della Shiny Entertainment 
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AIO CUBA 

99900 

ADMIRALSEA BATTLE 

99900 

AGEOFSAIL 

99900 

BALDIES 

99900 

BAniESHIP 

119900 

BLINDNES 

89900 

CIVIIIZATION 2 + SCENARIO 

89900 

CYBER GUOIATORS 

899001 

DECATHLON BRUCEJENNER'S 

, 79900 

DEUS EX MACHINA 

99900 

DIE HARD TRILOGY 

109900 

F22 LIGHTNING 2 

109900 

FIRO & KlAUD 

79900 

FREE ENTERPRISE 

99900 

GOLDEN NUGGET 

99900 

HOYLE CASINO COLLEaiON 

89900 

HUNTER HUNTED 

99900 

INTERNATIONAL MOTO X 

99900 

INTERNATIONAL RUGBY LEAGUE 129900 

IT'SAFUNNYOLD GAME 

69900 

KILLINGTIME 

99900 

LINKS LS -LEGENDS IN SPORT 119900 

LUCAS ART ARCHIVIES VOLUME 2 129900 

MASTER 0F0RI0N2 

99900 

MAX 

89900 

NASCAR 2 

79900 

NBA HANGTIME 

139900 

NBA LIVE 97 

99900 

NEMESIS 

99900 

NIRVANA 

99900 

OBELIXEASTERIX 

69900 

OBSIDIAN 

129900 

OVER THE REICH 

99900 

PANZER DRAGON 

99900 

PHANTASMAGORIA 2 (INGLESE) 109900 

PRIVATEER 2 ; THE DARKENING 109900 

RAMA 

109900 

REX BIADE 

89900 

RISK-RISIKO 

119900 

ROBOTRON X 

89900 

ROCKET JOCKEY 

89900 

SCUDEHO 2 

79900 

SENSIBLE WORLD SOCCER 96/97 79900 

SIMCOPTER 

99900 

SIMGOLF 

99900 

SPQR 

109900 

SPYCRAFT (ITALIANO) 

109900 

STAR GENERAL 

109900 

STARS 

89900 

STREET RACER 

89900 

SUPER BUBSY 

109900 

SUPER EF2000 

119900 

SUPER LEAGUE PRO RUGBY 

89900 

T-MEK 

79900 

TERMINATOR SKYNET 

79900 

TOM CIANCY - SSN SIMUUTOR 119900 

US NAVY FIGHTER 97 

119900 

WARCRAFT BAHLECHEST _ 

_99900 


telefonaci subito 
o inulacl un fan 

Slamo aperti 
dal LUNEDI al SABATO 
9.30-13.00 15.00-19.00 
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UN'AVVENTURA RICCA DI 
AZIONE ANIMATA IN 3D CON 
SEQUENZE IN REAITA' VIRTUALE: 
NELLE VESTI DELL'UOMO 
RAGNO E PETER PARKER 
SMASCHERA IL DIABOLICO 
PIANO DEL DOTT. OCTOPUS 
E DEI SUOI COMPLICI E 
SALVA UCIHA'DI NEW YORK. 


Il SEQUENZE DI COMBAHIMENTO, 
6 AVVENTURE IN UNA CON 6 
DIVERSI SVILUPPI, 4 LIVELLI DI 
DIFFICOLTA'. 

FONDALI IN 3D, ANIMAZIONI 
MOZZAFIATO, MUSICHE ORIGINALI 
E UN CAST D'ECCEZIONE. 


PC CD-ROM 
COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


BYRON PREISS 


MULTIMEDIA 




mmm 


THERE'S AN INSECT IN YOUR EAR, 
IF YOU SCRATCH IT WON'T 
DISAPPEAR" 
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Esiste una parola che, già da parecchi anni, regna sovrana una volta arrivati sulla dirittura finale di 
ciascuna chiusura numero: “overtoading'. 

Per configurazione intrinseca dell'attività redazionale, ogni mensilità può essere suddivisa in due 
sessioni antagoniste fra loro: due settimane di quiete dopo la tempesta e due settimane di sferzan¬ 
te battaglia all'ultima nottata (quantunque, nel caso del sottoscritto, non ci siano nemmeno più i 
presupposti per potermi rinfrancare nel corpo e nello spirito in quelle un tempo corroboranti giorna¬ 
te di sublime riposo • colpa consapevole dei deliri imprenditoriali nei quali sguazzo da quasi due 
anni, con risultati quantomeno abbastanza soddisfacenti, almeno questo...). 

Seguendo discepolamente tutta la sacralità di un rito che risale all'alba del mio coporedattorato. 
l'avvicinamento alle due settimane di lavoro offre l'iniziazione di una nuova cartella (aridamente 
vuota) e un primo ■ desolante • stralcio dei futuri contenuti del numero ancora in fasce. Esistono 
alcune eccezioni a questa ferrea regola, di solito in concomitanza con avvenimenti speciali, quali 
fiere o viaggi stampa di una certa portata, ma. avendo cercato di risucchiare nel numero preceden¬ 
te qualunque cosa ci fosse capitata a tiro, la base di partenza finisce per risultare sempre molto 
scarna. Sono questi giorni di affannosa ricerca e trafelatissime telefonate, il cui unico scopo sarà 
quello di annerire le circa 120 caselline che. alle fine, si disponanno quasi magicamente all'interno 
del futuro timone del numero successivo, (^esto processo, tantopiù adesso che si verifica una 
risonanza di contatti con il prode Silvestri, accumula nel breve volgere di poche giornate un'accele¬ 
razione elastica davvero vertiginosa: non siamo nemmeno noi in grado di predire con esattezza il 
momento dello stacco decisivo, eppure esiste un istante in cui il numero sembra irrimediabilmente 
non chiudibile e uno, immediatamente successivo, in cui il conteggio delle pagine fa attivare la lam¬ 
padina del 'siamo in overloading’ (con massima gioia di tutti quei poveri redattori che ancora stan¬ 
no cercando di riprendere la piena mobilità delle proprie dita, costrette a iperattività digitativa, con¬ 
sci che il loro lavoro verrà impietosamente tagliato o, cosa ancora più denigrante, riciclato sotto 
forma di Voce di Corridoio). 

Già il mese scorso vi avevo accennato le mie iniziali perplessità sulla riuscita complessiva del 
numero, preoccupazione destinata invece a svanire per lasciare spazio a una certa soddisfazione: 
questa volta il panorama era ancora più sconfortante, visto che, anche da un punto di vista quanti¬ 
tativo. siamo stati a lungo senza materiale valido e, ancora più a lungo, senza una copertina. 

La cosa, al di là della sua brillante risoluzione (ritengo, con la falsa modestia che mi contraddistin¬ 
gue. che anche questo mese le 196 pagine che vi presentiamo garantiscano il massimo di quanto il 
panorama attuale abbia da offrire), mi ha fatto però riflettere... Dando una rapida occhiata ai titoli 
che ci attendono nei prossimi mesi, la prima impressione che ne traggo è quella di una certa 'stasi 
di mercato'. Non avendo idea se questa sia dovuta a una congenita crisi di assestamento in un set¬ 
tore in cui la tecnologia è tutto e in cui la stessa tecnologia procede in modo troppo accelerato, 
erratico e frammentario (basta pensare a quel 'mostro anticonfigurato' che rimane il PC dei nostri 
giorni), mi limito per il momento a etichettare questo ‘97 come un anno di transizione. La cosa, al di 
là di quella fascia strettamente 'games-oriented' della quale vi teniamo mensilmente aggiornati, 
riguarda un po' l'intero settore informatico (fermi restanti dei volumi complessivi che non potranno 
non giovarsi di una domanda da parte dei consumatori inevitabilmente in crescita). Se quindi il '96 
ha segnato l'ingresso ufficiale del CO-ROM. del multimediale e dell'intrattenimento interattivo nella 
sua fase di baldanzosa adolescenza, i primi mesi di quest'anno dimostrano come sia sempre più 
pressante l'esigenza di una piattaforma hardware più stabile e orientata a un mercato veramente di 
massa, come sia assolutamente auspicabile un allineamento di processori, di schede e di supporti, 
e come il futuro sia sicuramente in rete, a patto che una politica economica mondiale sappia garan¬ 
tire un adeguato sviluppo delle telecomunicazioni. 

Noi. nel frattempo, ci teniamo molto stretti i nostri megatornei di MicroMachines. 

Il futuro... scopriremo insieme cosa avrà da offrirci. 


Max Reynaud 


P.S. 

Il titolo, la cui provenienza non credo sia troppo difficile da decifrare, era in realtà dedicato a un 
editoriale di tutt'altro genere che per qualche attimo si è insediato fra i miei pensieri • per poi svani¬ 
re in una serie di considerazioni 'troppo gelate per sciogliersi al sole'. 
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SIAMO NEL 1976...UN 1976 DIVERSO. 


DAVANTI A TE SI ESTENDONO MIGUA E MIGUA DI DESERTO. QUELLO DEL 
SUDEST AMERICANO. IL ROMBO ASSORDANTE DEL MOTORE SQUARCIA IL 
SILENZIO MENTRE PREMI CON DECISIONE SULL'ACCELERATORE. 


E' TEMPO DI DARCI DENTRO! 


biS 


IN ITALIANO 
PC CD- ROM 


7/ misuri con uno s/Heteto mercenario, ANTONIO MALOCHIO, che si muove 
con il preciso compito di sabotare le ultime riserve strategiche é greggio. 
Cé chi ha provato a fermarlo... e ha pagato con la vita. 

ADESSO TOCCA A TE. IN UN INFERNO CHE STA PER ESPLODERE! 


MANUALE 


LnJO RUOLO: UN VIGILANTE DELLA STRADA. 

L TUO SCOPO: VENDICARE UNA MORTE. 

L TUO MEZZO: UNA PICARD PIRANHA. 
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EN 


ÀdiVisioN. 












SILVER DISK 

IO 

FACCE DA TGM 

1 3 

VOCI DI CDRRmOIO 

1 E 

PREVIEW 

31 

REVIEW 

7 3 

AMIGA NEWS 

I3B 

TALENT SCOUT 

I4S 

TIPS 

I5B 

BOVABYTE 

IBD 

CMANIA CORNER 

IBS 

MUSIC MACHINE 

IB4 

TGM MOVIE 

IBB 

TGM MAIL 

IBB 


AMIGA 

CHAOS ENGINE 2 

140 

LEGENO OF ROME 

I4B 

WORMS OIRECTOR’S CUT 

142 


PC 


AIRWARRIOR 11 

104 

OARKLIGHT CONFLICT 

7 3 

ORAGON LORE 2 

lOD 

ERAOICATOR 

114 

FI 

B 7 

FLIP OUT 

III 

GRIORUN 

92 

INTERNATIONAL RUGBY 

124 

KICK OFF '97 

107 

MOK 

7 9 

OUAKE MISSION PACK I 

1 2 7 

RALLY CHALLENGE 

11 7 

RIOT 

120 

ROBOTRON X 

B4 

SONIC & KNUCKLES 

9B 

WARCRAFT 2X 

129 


Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche infor¬ 
mazioni necessarie alla 
piena comprensione del 
metodo da noi utilizzato 
dei giudizio dei giochi 
recensiti. 

Airinterno del box più grande 
troverete un esauriente com¬ 
mento del recensore sui dati 
tecnici del gioco, mentre nel 
box più piccolo sono evidenziati 
con delle palline i giudizi relativi 
a cinque Ettori fondamentali; ' 
PRESENTAZIONE: si riferi¬ 
sce non solo alia presentazione 
su video, ma anche alle compo¬ 
nenti cartacee del gioco, quali 



5/5 Indica un giu¬ 
dizio entusiastico 


4/5 Indica un giu¬ 
dizio molto con¬ 
vincente 


3/5 Indica un giu¬ 
dizio discreto 


2/5 Indica un giu¬ 
dizio nel comples¬ 
so soddisfacente 


GRAFICA: esprime un giudi¬ 
zio di merito sull’aspetto grafi- 

STBR ; 

1/5 Indica un giu- 
dizio non soddi- 

co del gioco, tale giudizio tiene 
anche conto della tecnica di 
programmazione (scrotling, 
velocità, fluidità...). 

PLBVER V 

__ 

^ sfacente - r 

SONORO: indica una valuta¬ 
zione comprensiva di ogni com- 

Questi sono i due bollini 

Un intuitivo sistema grafico a 

ponente sonora inclusa nel 

di qualità che vengono 
attributi ai giochi più 

torta viene utilizzato per quan¬ 
tificare il valore delle cinque 

GIOCABILITA’: sintetizza 
l’effettivo livello di gradimento 
riscontrato durante la recensione. 
LONGEVITÀ’: rappresenta 
una valutazione sulla presunta 

meritevoli. 

Lo Star Player è per 
quei titoli che raggiun¬ 
gono una votazione di 
almeno il 90%, il Top 
Score per quelli invece 

voci: Presentazione, Grafica, 
Sonoro, Giocabilità, Longevità. . 

( 
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nell’utente da parte del gioco 
rensito. 


che arrivano al 95%, o lo 
superano. 


► '""Fica ^ 

► j O 

► ciocbbi^iip-O 

^ 6L0BQI 


Questa è la pagella riassuntiva presente in ogni 
recensione, che ne evidenzia il punteggio globale. 










































































I TESORI DI AVALON 



GU SCRIGNfDELLA TERRA DEI SOGNI SONOSPÀul^CATI. 
SU QUALI GEMME SI POSERANNO LE VOSIREMANI? 
QUALI GIOIELLI CONTEMPLERANNO I VOSTRI OCCHI? 
L’UNICO PROBLEMA È SCEGLIERE... 


Il Regno di Avai.on si è arricchito di una 
nuova dimensione: in tutti i negozi Ava¬ 
i.on, potrai trovare i tuoi CD-Rom prefe¬ 
riti, con un a.ssortimento e un prezzo vera¬ 
mente unici. 

Oltre a tutte le ultime novità, con arrivi 


settimanali, i negozi Avai.on ti offrono un 
vasto assortimento di titoli legati a Star 
Trek. ai Wargame e ai (fiochi di Ruolo 
più celebri. Potrai inoltre trovare una vasta 
scelta di titoli "budget”, a prezzi bassissi¬ 
mi. 


Ma Avai.on non è soltanto CD-Rom; tutti 
i negozi Avai.on posseggono un vasto 
assortimento di Giochi di Ruolo e di Car¬ 
te, Fumetti, Libri, Videoca.ssette. 
Modellismo, Miniature e Compact Di.sc. 
Vieni ad Avai.on.., entra anche tu nella 


Ecco A VOI UNA BREVE SELEZIONE DI CIÒ CHE OGNI NEGOZIO AVALON POTRÀ OFFRIRVI. 


Titolo • mm t mt t mtM t mmmrnm L. 

□ Acient Empire 29.900 

□ AD&DCoreRules 89.900 

□ AD&D Masterpiece Colleclion 59.900 

□ AO&D The BehoMer Coll. 59.900 

□ Age Of Bilie Campaign Disk 49.900 

JAideOeCamp 129.900 

□ Alone In The Daik/Shadow 01 The Comet 29.900 

□ Apollo 13 29.900 

□ Are You Ready & Aleil 49.900 

□ Battleground Gettysburg 89.900 

□ Brain Dead 13 69.900 

□ Braveheart 19.900 

□ Campaign Cartographer 139.900 

□ Campaign Cartographer Perspeclive 69.900 

□ Campaign Cartographer Pro 59.900 

□ ChroniclesOf The Sword 89.900 

□ ChfliWar 39.900 

□ Clvilizatlon2|ITA] 99.900 

□ Code Red 29.900 

□ Combat Air Patrol 19.900 


rilOlO MMMMWMMMMMMMMM t lV lniL. 

□ Command&ConquerRedAlert 99.900 

□ Conmaeil t Coageir ted Aleit Coealerstrilte 49.900 

□ Command&Conquer[MAC] 119.900 

□ Conquest Of The New World [MAC] 69.900 

□ Diabk) 99.900 

□ Discworidll 79.900 

□ 0ukeNukem3D 89.900 

□ Dune II 49.900 

□ Dungeon Master II 49.900 

□ ExtremeESPN 29.900 

□ Gabriel Knight 2 29.900 

□ Harpoon2 29.900 

□ Hercules And Xena 59.900 

□ HeroesofMight&Magic2 99.900 

□ Kingdom Magic 69.900 

□ KKND 89.900 

□ LordOITheRealm2 99.900 

□ Magic The Gathering 89.900 

□ Master DI Orion 2 99.900 

□ Megatraveler l&ll 19.900 




□ MOK 

99.900 

□ Panlhers In The Shadow 

119.900 

□ Panzer General 

39.900 

□ Player Manager 2 

19.900 

□ Pyrotechnica 

19.900 

□ Science Fiction 

99.900 

□ Sileni Thunder 

59.900 

□ ST: Voyager Entertainment Utility 

79.900 

□ Star Trek Collectibles 

89.900 

□ Star Trek Klingon 

39.900 

□ Star Trek Star Reet Accademy 

Telefonare 

□ Steel Panthers Campaign Disk 2 

49.900 

□ Tekwar 

64.900 

□ Theme Hospital 

69.900 

□ Tiger OnTheProwl 

119.900 

□ Ufo Enemy Unknown 

29,900 

□ UnderaKillingMoon (ITA) 

59.900 

□ Warcraftll[ITA) 

99.900 

□ WarcraftllNextTOLevels 

49.900 

□ Warwind 

89.900 


U$W qiMSto modulo poi tlfonuio i «osln ordiutM a mozzo 
posu ai piodon presofdali io duosaa pagina. Cooirasse- 
gnato i inoli cKo mlondolo iicovoro o insonli ludi i dall iHatm 
all'milln) dii vostro ordramo CompOM Ui modo cOofO 0 co(. 
rotto, scrivendo in stampoMo, Milizzindo protentnlmefllo una 
penna ad inciiioslro nero In questo modo avrete la cortezza di 
ricevere d lieto II piò velocemenle possiMe e senza spiacevoli 
DBgiadi Imatelo por a Stralelltil Sez. New Media, via Frigia 
' 2$. ttnei Milane Condizion di pagamento la eoaliissegiw. 


Nome_ 

Cognome_ 

Via_ 

Città_ 

CAP _Prov. 

Tel._Età_ 

Data_ 

Firma _ 


Per INFORMAZIONI E ORDINI POSTALI! Tei 02/27071540 Fax 02/27071543 


Avai.on Milano Avalon Torino Avai.on Bol(h;na Avalon Fori.ì ...e presto 

Via .Settembrini 20 Via Magenta 0 Via Cesare Battisti 9/B ViaPedrali21 anche 

Tel. 02/29400410 Tel. 011/5617252 051/234459 0543/33523 Avai.on Paimìva 






















consolici 

depoflmcnl 


MILA 


iwB ■ mm mm mm ^ ^ ^ ^ ^ ^ E " V A 

via Lorenteggio 22 sotto i portici PUNTI VENDITA C.Comm. Malpensa 1 • via Lario 37 

Tel.02/42.3 00.1 O Tel.033 1/77.96.20 


PROSSIME APERTURE: 


CREMONA BRESCIA BERGAMO 

IN CENTRO CITTÀ IN VIA MAMELI VIA XX SETTEMBRE 


©BUS ©PPBKTfB 
/à\ P/i\[SO’OB[§ O^H'Po'D®® 
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GAMES MACTG^ 


VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE 


SONO DISPONIBILI ENCICLOPEDIE MULTIMEDIALI 
UBRI INTDtATTIVI EDUCATIVI PER BAMBINI E RAGAZZI 
CORSI 01 LINGUE • FAVOLE E PASSATEMPI PER TUTTI 
VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE 


VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE 


telefona 02 


NBAlmtS 
NBA Im 96 IN 
NBA live 97 IN 
Need f« Spaéd II Utg) 

NHL 97 
Ninnino X Rom |ho) 

OlyiniM Gom« 

Ol^lwSoitH 
Pomo Uhiino Vili 
PGA1ow96 
Phonlounogorio Iho) 
PhonkKinogorla II 
PodIN 
Power FI IN 
Bdly 

Homo lllol 

Beliel Assoolt - (ibossolo! 

BeMAsMuItlllN 

RedAlenllloI 

Riililie o( Master lo IN 

BipperlN 

Rood Rosh Ilio) 

Rugby World (un 95 
Rugby Leogue 97 
S.CA.R.AB.|lto) 

Som t Max Uloi 
Screomer 
Screomer II 
Srodelto II Iho) 
kudelto II Iho) Upgr. 

SeoWolf IN 
Seoul Weopon o( Luhwofle 
SeiniUe World oi Sooer 96/97 
Sileni Ibunder 
Sirìbe Commonder 
Super Korh 

Super Sheel Fighier II |ho) 
System Shock 
Tenniiioloi Skynel 
Thtn» Houitol Iho) 
ThemePork |ho| 

Tie CoReclor 
lime Commondo IN 
lombRoidei 
Idp Gun Iho) 

Iniii’s Posogelllo) 
il.S.Novy Gold 
Under e Klmg Moon Ilio) 
Viituol Oiess Olo) 
WorCrohZIN 
iira Commonder III 
WingsolGlory 
WoodruH (Ilo) 

X Wing bihonced 
X Wing Vs. Tie Fighier 


69.900 

49.900 
leieionore 

99.900 
99.900 

99.900 

49.900 
49.900 
49.900 

49.900 

129.900 

99.900 

94.900 

54.900 

49.900 

114.900 
37.BOO 

49.900 
B9.90O 

94.900 

124.900 

49.900 

39.900 

124.900 
B9.900 

49.900 

39.900 

69.900 

74.900 

54.900 

49.900 

37.900 

79.900 

49.900 
49.900 
49.900 
49.900 

49.900 

64.900 

99.900 

49.900 
49.900 

49.900 

94.900 

49.900 
49.900 

49.900 

59.900 

49.900 

94.900 

49.900 

29.900 

49.900 
49.900 

Teblonore 


IldiHour 79.900 

7lh Guest 37.900 

AH64DLoiigbow 49.900 

ArFAdv.1o<.liglitei|ho| 49.900 

Bio Forge 49.900 

BrokenSowdlN 94.900 

Gvifaotion II (Ila) t srenorì 94.900 

Comomhe III lelefoooie 

Conq.el iIm n.woHd |ho) 49.900 

Cyrieinaniii (ha) 49.900 

Dok Furres 49.900 

DorirligbilN 109.900 

Day or Tenlucie (ho) 49.900 

Deodiock 95.000 

Des(ent3 49.900 

Dioblo 84.900 

DWNordTrdogylN 99.900 

Diglllo) 49.900 

Doomll 49.900 

DrogonLarelKN 109.900 

EnilhSiege2 49.900 

F) G.P 39.900 

F) G.P.2 89.900 

F22lightninall )0B.0O0 

Fede lo BM Ilio) 49.900 

Foien Hoven 9À900 

Rlo96(ha) 49.900 

Filo 97 (he) 79.900 


Ha Soccer 49.900 

Formula Uno Psyg. Teltlonore 

FullTrohleIN 49.900 

FX Fighter Turi» Ilio) 74.900 

Gobrie) Unibili (Ho) >34.900 


Goblios3IN 49.900 

Giond Prix Monoger 49.900 

Grand Prix Monogor II 94.900 

Hordlim 94.900 

Hi Odone 29.900 

Hindlllo) 74.900 

Inco 49.000 

Incoi) 39.900 

Intono J. Fole ol Allanlis (ho) 49.900 
IndependoiKe Ooy 104 (ho) lelefonoio 
Kick0H 97 84.900 


aUng Time (hai 

King Quasi VII IN 
KKNOIN 

94.900 

49.900 

79.900 

LABIoMi II») 

49.900 

Lony 7 (ho) 

94.900 

losi Dynosty IN 

Lighihousa (ha) 

49.900 

104.900 

Little Big Advenlure 

49.900 

tosi In Time l'f 2 

49.900 

Incds of Mklnlghl 

49.900 

locds of thè Reolm 2 |Ho) 

94.900 

Mugic Coroel II 

Moo(jen97 

99.900 

99.900 

MogkCorpel (Ito) 

49.900 

Mo^Cor^l II (Ita) 

49.900 

Mo^ ihe Goriwfing 

94.900 

Mox Ilici 

94.900 

Mkhoat Jocdon in Flighi 

49.900 

MDKIhal 

94.900 

Monkey klond 1 oc II (Ito) 

49.900 

Myst lllol 

74.900 

Nascer II (Ito) 

94.900 


I Belee 


COniOLLEI- Mi 
dcportmcnl 

La trasformazione è fatta! 




la nuova dimensione del tuo negozio è: 




INTERNET 
ITALIA ON LINE 

AblxxKim. annuo cxw 
cassilo postole E-Mail 

L 199.000 

IVA INCLUSA 


r QUI puor 
USARE 


FRIZZI SOFTWARE IVA INCLUSA 


SOfTWAII UNIVnSt* ■ (ONSOIUS MPUHUNT* 
DICONO NO AUA PMATINIA. 

K nuu UCOM II sorraui DMHIM SMETTEKI 
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? 


g“uida 

del 


CD 


-ROM 


POCHI FRONZOLI MA TANTA SOSTANZA... 

Dopo i fuochi d'artificio del mese scorso, questa volta torniamo alla 
normalità con un "solo" CD che però per rubriche e contenuti si 
rivela "solido" come non mai. Vista la quantità di caratteri che 
ho già scritto (il titolo lo tengo sempre per ultimo) direi che è 
meglio non indugiare oltre, non fosse che mai come questa 
volta vi raccomando di leggere a fondo tutte le istruzioni, 
questo mese preziose più che mai per permettervi di godere dei 
contenuti del Silver Disk voi. 26 che avete appena acquistato. Buon divertimento! 

Stefano Silvestri 




Mollo »peuo 1 demo univano uM S4vor Oisfc con 
dtftcrela IrAnquriltlA altre volte invece (ed è il 
ceto di Questo BlasI Chambers) le cose sono un 
po' più Iravaghele II denoslrativo in quesbone fu 
downloadalo sul rmo hard disk m quel di gennao 
e VI sarebbe sialo presentato già da tempo se 
non tosse stalo per det contrattempi burocratta 
che ne hanno ritardalo la pubbitcaziorw. In altre 
parole, i rivolgermi per chiedere i'auton 2 /a?ior>e 
al distrtoutoro nazionale ha comportalo dei nlardi 
rispetto a chi invece del dtslnbutore stesso se r>e 
é rtffschàalo bellamente. Tralasoiarxto però que¬ 
ste coruuderaziont sui soliti disservi/i naztonaii 
che sembrarto marìitostarsi a qualsiasi HveMo. tor- 
niarrto a questo demo, conversione di un titolo 
per PtaySlaboo che mi fu presentato in quel di 
Loe Angeles to scorso maggio II vostro compilo 
sarà quelo di nusore a raccogliere una sorta di 
scintila di ertorgia locata ogni vola m posti diver¬ 
si dello schermo per deposilarta aM mtemo di uru 
delemwukta area OuoNo che fa di Stasi Cham¬ 
bers un gtoco veremenie ongmate è s fatto che 
per completare ogni singolo kveHo sarà r>eceasa' 
no far ruotare la starila andando contro le frecoe 
verdi disposte sulle pareti il gioco, nativo per 
Wetoows 95 e contenuto aà interno detta dKec- 
lory VBCHAMBER. si comporla a mio avviso 
discrclamento ber>e. visto che te succilate rota- 
nom sor» ben roalic^ate e che i giooo si muove 
in atta risoluzione più che dignitosamerqe ar>che 
sule macchine meno potenb 
Unico problema l'Activision ha btorxato per 
cause a me sconosciute lo sviluppo del gioco. 
Testare questo Biasi Chambers potrebbe essere 
qumdi I unica occasione per provare questo ongn 
nate ptattorm game 



Se credevate di ever vnto con Uuane h massimo 
detto splatter. preparatevi a rivedere la vostra 
posizione dopo aver giocato a Btood. arcade in 
soggettnra veramente truculento Giusto per darvi 
un «dea defl aria cha tira sappiale che ta vostra 
'avventura' oommoerè dai mtemo di una bara e 
che Ira gh svariati passatempi che i programma¬ 
tori detta Monoiith Producbons hanno pensato 
bene di mettervi a disposizione rientra quello di 
decapitare i mostri che vi capileranrvo a tiro, 
salvo poi giocare a calcao con te toro teste 
Questo (poco, programmato con l'ormai glonoso 
Buifd di Duke Nukem 30. vi e stalo proposto 
questo mese con una cura a rmo avviso degna eh 
nota anziché limitarmi infatti a downloadare il 
demo e a mc to darto sul CD ho pensalo bene di 
■ndudere ettìntemo della dir ^81000 ar^he il file 
di patch btoodpat axe nonché ■ chea! e il watkih- 
ro«i^ dei pomo episodio, oontenub all mtemo dei 
file in formato txt e doc che troverete contenuti 
sempre nella medesim cartelle Oi tolto questo, 
mi sembra doveroso drto. dobbiamo nngraziare 
anche Stefano Gaburn. intraprenderne lettore di 
TGM che dapprima m* ha contlatalo via E-matt. 
poi m ha portato i demo del gioco m redaztorva. 
qumdi im ha invialo 1 due Me di cui sopra intera¬ 
mente m ilaiiano e tradotti da tta stesso e. miine, 
si è ritaglialo uno spazio redazionale airmtemo 
dette Voo di Corndoio m mento ai quale vi invito 
a farmi pervenire le vostre opinioni Detto questo, 
rton mi resta che ncordarvt che •! gioco m que¬ 
stione gira sotto DOS e che per larKiarto non 
dovrete far altro che digitare it comando 
mstatt.exo 



Anche questa votta le directory piu 'attemative* 
det Séver Disk si presentano a voi più ricche che 
mai 


Dopo aver ringraziato come di consueto Ivan 
Conte e Mirko Marangon. che contribuiscono in 
modo determmante al prosieguo mensile di que¬ 
sta SrOZione. passiamo a una rapida descrizione 
relativa a come utilizzare i file che troverete con¬ 
tenuti all interno deile vane directory dei Sttver 
Disk. 

Innanzilutto i file sono m prevalenza ‘ZY>pab*. il 
che vuol dae che sono compattali con un pro¬ 
gramma di nome ‘pkzfo* tt cm comprto non è altro 
che comprimere i file atfmché occupino meno 
spazio sta sui vostro hard disk che. m questo 
caso, sul voslro/noslro CD Per 'scompallare* 
quesh Me si puO procedere via DOS usando un 
programma di nome 'pKunzip’. che ad esempio 
questo mese trovate contenuto all mlerno detta 
dir 0(S (comando pkunzip <nome Me>). oppure 
SI puO fare tt tutto da WirKiows 95 utihz/ando li 
piogramma WmZip cl>e ho disInUitto 30 giorm In 
o lo Zip97 che trovale questo mese att inloriKi 
diHla dé \VV1N95 Fnlte Uik (iremesKe. passiamo 
quindi al sodo 



Oir\DkMUb 


Scompattato m una drectory di vostre scetia i Me 
contenub attmtemo detta dir VDEMOS qundi lari- 
ciato I Me exe o com che otterrete quele che 
osserverete saranno te più recenb e mleressénii 
routine eteborale dai ceder più ab* dei momen¬ 
to Alcune sono bette, aitre meno ma quatto che 
conta é che r>ei comptesso potrete avere una 
ptacevote panoramtea cfc quatto che accade sulla 
'scena' del mondo PC 



Dir iMUDb (presente sul voi 25) 


I file contenub airmtemo (b questa directory sono 
comodamente ascoitab* con l'uliiizzo del Oigi- 
Iracker (programma cha ho distnbutto sul Sttver 
Disk leni^ addietro) o con Tanito di un qualsiasi 
altro *mod player' che potete iranquittamento tro¬ 
vare su un qualstasi sito dt shareware m qual d 
Internet. Anche in questo caso, scompaltaie i 
vostn moduti m una directory di vostra scatta e 
asooilatevi gb olire cento brani che TMB ha tro¬ 
vato per VOI m giro per r mondo 



Dir \WADb\DOOMt£UDrK; 


Come avrete modo di leggere sit'inierno det 
microcosmo dot Sttver Disk questo mese e anUa- 
lo anche Stefano Gaburri. il quale ha pensato 
bone di propormivciWi un intero episodio per 
DOOM che. e suo avvito, rappresenta urte deHe 
velie più alle mai raggiunte dal vecchio titolo 
degh id SofKvare. 'Staughter Unti! Death’ Ftymg 
Guts Mystenous Hatts. The Blazed Dealh Pam. 
MuWaled Corpses. Damned Bastards Dehuma- 
mzabon Baphomels Throne e Arena Of Purash- 
meni sono i 9 bvetti che vi attendono e che per 
essere uNizzati. richiedono che voi coptele i'mle- 
ro contenuto detta cartella ai mtemo detta direc¬ 
tory nella quate avete mstattalo DOOM Giusto 
per l'informazione comunque, il comando per 
lanciare quaisiasi bveilo aggiuntivo per 4 capola¬ 
voro della software house americana é 'doom 
-Me <nome wad>' Con questo 6 tutto 



De \WADb\LKJKE3D 


tonanzitutlo una premessa tt iivetti aggiuruivt per 
Duke 30 sono uWizzabili solo se s* possiede la 
verstone completa dei gioco e non funzioneranno 
qumdi eoo la shareware Dello questo, coptete e 
scompaltaie i Me di questo mese al mtemo detta 
directory dove avete msiattato Duke Nukem 3D. 
digitale sempre dalla stessa direclory a comando 
Setup exe. qumdi scegbete la voce 'Setect User 
LeveI* Fatto ciò. soeglmte dal menu che appanra 
il tivetto desideralo, premete il tasto invio e inizia¬ 
te a giocare selezionando la voce 'Save and 
Launch Duke Nukem 30' 



De \WAOSsOUAKE 


Scompallate i livelli all interno della directory 
'.0UAKE\ID1\MAPS (se non l'avete, createla), 
qutodi lancteieit con la nga di comando ‘quake 
«map <nome lcvetto>* Questo mese atl miemo 
della daeclory vWAOStOUAKEvOUAKEPAT sono 
poi presenb ben 13 Me di patch coi quak potrete 
dilettarvi a modificare numerosi parametri di 
gioco 



Dir \WAOS\REOAL£RT 


I livelh aggiuntivi che troverete contenuti nella 
directory sono da usarsi esctosivafTienle per te 
portile m mulb-ptayer. rxm essendo al momento 
ancora disponibili livelli per il gioco in singolo 
Prendete alloca i file scompattateli ail interno 
della directory netta quate avete installalo Red 
Ated e setezionateli ai momento di avviare una 
sessione m rete 



lar ivyAUb\vV(.;zMAPb 


Copwito e scompaltaie i file contenuti all intorno 
della dir \WADSiVVC2MAPS nella directory dove 
avoto installato Warcrafi 2 Lanciale il gioco e. 
dal menu imziate dette opzioni selezmrtele 'Sin¬ 
gle Playor' o 'Multiplayer*, quindi ‘Custom Sce¬ 
nario’ e 'Setoci Custom' Terminala questa ope¬ 
razione sarà laialmente possttMie selezionare il 
livello aggiuntrvo che si desidera giocare 



Questo mese r>on c'é nulla di parbcotere da ittu- 
slrarvi salvo alcune 'limature' a troviarr>o di fron¬ 
te otta stessa miorfaocia del mese scorso funzro- 
rtenle solamente sotto Windows 95 e lacKtebée 
eseguendo il lite wmmenu exe presente netta 
root del CD o affidandosi al famigerato autoplay 
del sislama operativo di Bill Gates 
Prima di passare ad auro urte piocota preosazio- 
ne atoum tetton mi hanno borianamento rimpro¬ 
veralo di essermi denenbcato di inserve it botto¬ 
ne d uscita datt mterfaccta In roalta. m un molo di 
stima e fiducia verso * prossimo, avevo creduto 
che VI sareste accorti che per uscire dal pro¬ 
gramma corno in tutte te a^tca/ioni per Wirv 
dows, sarebbe bastato premerà ALT * F4 Al 
momento di realizzare 4 voi 25 ho però pensato 
'vuoi vedere che torse atoum non to capeaivno e 
non sapranno come uscire dall interfaccia'^*, e ho 
()um^ tnsenlo fatidico lesto *€sa'. Avevo visto 
giusto 



Uuesta votta i angolo dedicato ai lenon e deosa- 
r?>enle piu succinto di quanto non fosse trenta 
gioTTN fa mento indubbtamente del miivx spazio 
a disposizione questo mese ma anche del fato 
che. non so se consNterarto un bene o un mate 
stavolta la rma casette postate 6 stata intasata un 
po meno dai vostn spesso nterrnmabiii Me atta- 
eh. Termirteli : preamboli, passiamo al sodo 
Alt mtemo deila casella, pardon cadetta £ -MAiL 
troverete irmanzitutto un file di nome ddtl zip 
mandatomi da Dande (dft^shunte etruna net)' si 
tratta del piu conoeouto 'Oraven's Diablo Tramar 
Add-on V 1 0*. che ateo non sarve cha a salvare 
I personaggi del famoso RPG recensito poco 
tempo fa m dei Me esadeomaii morWicabrii suc- 
oessivamenle a propno ptacanento dallo stesso 
programma Se gié Odea vi aliotta sappiate che 
li munifico Dande mùci ha mandato anche * Me 
drdiabto zfo, un programma di nome Doctor Dia- 
blo vi .0 3 che serve a sgamare quelli che stanno 
’cheatando' durante una sessione in multi¬ 
player. Se poi credete che il nostro etrusco letto¬ 
re s' ',!» limitalo a questo, allora vi sbagliate 
dtS4.zip altro non è che it famigerato Diabio Tran 
ner il programma che un po' tutti gb appasstonab 
dei Molo detta Biizzard stavano attendendo con 
anste. dato che permette mnanzitutto di salvare 
la partita e il carattere anche durante te sesswni 
in mulb-ptayer e che poi vi offre pure la possibiMa 
di aumentare t'oro a drsposizione nonché mere- 
menlare ie statistiche, il livello raggiunto gli 
mcanlesimi e l espanerua. Addinltura n dora la 
possibiiita di possedere temporaneamente una 
'super arma' 

Ritardo ’H-BES* Bessorte (besaonef^xero il) e 
Francesco *ken4* Garbi a regeieno invece il 
tema per Wmdows 95 dedicato ai Dog Eai Dog 
(dedihem zip), un gruppo musicate che sincera¬ 
mente. non ho mai ascoltato la stona che he 
portato questo tema sul Silver Disk e alquanto 
travagliata ma puilroppo to spazio stnnge (come 
di coitsuelo) e forse ve la racconterò un altra 
volta 

Da ultimo (ma forsa era meglio mciuderto nel 
Tafani Scout) abbiamo guasto bei Me di Claudio 
Morabilo di Roma (knuckiesQ'mbox voi il) di 
nome ws95.zipb <f>e aito non e che l'mieressan- 
bssimo programma di nome WobSaver 95. che 
‘permette, una votta sconnessi da lnterr>el, di 
convenire una o più pagine Web in modo da 
essere consutlabiii off-line. nonché ordirterte m 
direclones con tute i cottegamenti e te vnmagini 
visttMb*. Se CIO VI interessa, non dovete far attro 
che scompattare il Me in questione 



Non credo ci voglia una laurea m ingegneria per 
capire che si tratta del demo 'portante* di questo 
mese, ma d'atironde come si poteva negare la 
copenma a un gioco che il mese scorso si è 
meritato un bel 95 dal sempre più cnlioo FBS'^ 
Ecco attore che questo demo contenuto per moti¬ 
vi 'logistici' nella root del CO (comando 
Setup exe per mstatlarto) vi colera nei panni det 
direttore di un ospedale, con tute i problemi togi- 
slici che può comportare una carica di late 
responsabilità Senza voler nuMa anbcipare m 
merito al demo che avrete la possibiMa di gasa¬ 
re (sia perché non posso qm certo sostituire una 
recensione da 4 pagine sia perché il gioco in»- 
zierà con un tulonal veramente semplice da com¬ 
prendere). segnato che sul itmo sistema (Mysii- 
que 4MB accompégnate da urta fiammante Dia¬ 
mond Monsler 30). una volta lancxato ii demo la 
potette della schermata introduttiva tende a fal¬ 
sarsi con la conseguente comparsa delta taskbar 
di Wndows 96 sii tondo dato schermo (quando questo 


nveos dtMsbbe eeaere tutto nero) to tal caK> rwes 
pomo taccate coi mouse aùTuana d Thome HoapM 
e a c co daw ito i^ett am ara» ai damo senza atei proUami 
Da segnteara nline che sa g OBRA d uscse utezondo 
I menu «ttamo dal gooo, I damo tendara a nawar» 
aubjmaécamente quators oO aocadawe. é pm iaft é a 
usore da Theme Honpttai pramando I tosa AL T * F4 



Siccome non mi piace mai lasciare nulla m 
sospeso anche m virtù dette sue non eccessive 
dimensioni ho pensalo bene di rispoiverare il 
demo gtocabite di questo non recentissimo titolo 
detta Sierra per regatarvi quateho ora m più di 
sano (bvertmienlo Hunter Hunied e un platform 
game delia Sierra per Windows 95 (cartella 
\HUNTER) che e stato recensito qualche mese 
fa sulle pagine deila nostra beneamata rivista 
con valutazioni che si sor>o attestate netta meda 
sia ben charo non 0 malvagio ma già dopo 
qualche minuto si capisce che gii manca quei 
qualcosa per assurgere agli onori rtetta cronaca 
Di conseguenza giocate prima il demo proposto¬ 
vi in questo voi. 26 e solo dopo ifecideto se 
acqmslarto o meno ti Siver Disk serve anche e 
soprattutto a questo 



Il mese scorto, come ncorderele. avevo scritto 
un box dai Ioni piuttosto sconsolati att mtemo dei 
quate mi scusavo con voi del fatto che il demo di 
Jetbghier 3 era scaduto nel periodo mieroorso Ira 
te data dei mio download e quella detta masteru- 
zazMxie dei voi 25 A quanto pare pero qualcuno 
deve aver fatto presento ai Mission Sludiot che 
questo non e certo à modo di fare se e vero che 
sui sito detta suddatta software house (www nrws- 
«lonstudios com) era apparso pochi gxxrM dopo il 
patch per ovviare a tate inconveniente Of conse¬ 
guenza. al contrario cb quanto afternato orca 30 
giomi fa su questo voi 26 non troverete nuova¬ 
mente rmtero demo giocabiie di JetFighter 3 me 
sempbcemente un Me (jf3demp1 exe) che dovre¬ 
te scompattare ed eseguire alt mtemo detta dir 
nette quòte mstaiierete per la prima volta il demo 
diJF3 



Noi dei settore to attonoavamo con una certa 
curiosità 4 primo KO era ed e tuttora per me un 
mito. 4 secondo era addmtlura megbo ma poi il 
tempo e 4 progresso hanno Muto dappnms per 
raggiungere e poi per superare quatto che é stato 
uno dei imglion giochi di calcio di tutb i tempi 
Ora te rivalità ce te si gioca tra Euro 96 e Fifa 97 
(cot pomo a mio avviso nettamente migliore dei 
secondo), ma questo mese te Maxa o presenta 
il segolo poligonale dei famoso successo di Dmo 
OvM sul quote tra calo 'dangalo*. 'aneilmi gariti' 
e paHonetb che da centrocampo hmvano inesora¬ 
bilmente m rete un po' tutti coloro che i videoga¬ 
me I seguono da qualche arwielto hanno speso 
innumerevoli ore Se non che detto sinceramen¬ 
te. questo Kick Off 97 e per me una mezza delu¬ 
sione e I difetti sono presto detti troppa velocita, 
scarso reaiomo grafica non eccelsa e soprattut¬ 
to un mteibgenza artificiate decisamente imgbora- 
bite. dato che non di rado capila di vedere il por- 
bere buttarsi detta parte opposta a queite da cm 
sta arrivando »t paltone Fohunaiamenie per la 
Maxis però il gioco non io recensisco io ma 
MAO. par CUI non indugio oltre m oommenb per¬ 
sonali e VI lasoo godere questo demo da olire 
160 MB residente all interno della cartella 
'X097DEMO e mstaltebite o datt’mterfaccia grafi¬ 
ca o col comando ko97 bat presente netta cartel- 
te BATCH 

Prima di chiudere, vi segnalo che nei PC con piu 
di un CD-ROM. il programma di inslAtla/ione 
potrebbe andare ai confusione ibcendovi di non 
trovare 4 CO oontenenle K097 m tal caso prova¬ 
te a spostare il Séver Disk nell altro dove e ripe 
tele la procedura d'onlallazione 



Chi di VOI ha te memoria lunga (e. soprattutto, 
acquata regotermcnie il Sitvor Disk da aimeoo 
un arvieno). ncordorà senz altro 4 rottmg demo di 
NCAA Fmal Four 97. che ora w propongo «i ver¬ 
sione giocabite por Windows 95 Se temtio In 4 
sonutelore cestistioo ai quesbono appariva poco 
più che acceltabite ora dopo che la data di lan 
ciò ha Bubilo un ritardo di ollru 9 mesi storno di 
fronte a uo titolo decssamenlo |mu interessante 
dove 1 poligoni si sono sostituiti atte texiure 
garanterxlo un nsuttntu motto simtte a <tuvito utlu- 
nuto dalla tortuii.iLi sene itotta Ehicironic Arts 
Per dare un'occhiata a tanto bendiddio. non 
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dovreste tn teoria far allro che seieztooare « demo 
dalla mia interfaccia grafica ma purtroppo, la 
realtà dei fatti mi ha dimostralo che su alcun# 
maccheie II binomio Click'n'Create*NCCA risulta 
essere alquanto deleteno selezionando infatti W 
demo daK'inlerfacctt apparirà la finestra dVistat* 
lezione del gioco, salvo poi scoprire che. al 
momento (h passare alt mstaliazione vera o pro- 
pna. il demo non ne vuole di copiarsi sul vostro 
hard disk In tal caso, niente panico, recatevi 
all’interno della cartella 

'MCAA e fole II solito doppio-dicli. sul comando 
Setup exe. I demo dovrebbe ora mstakars* senza 
alcun problema 



Definito un videogame è impropno. visto che più 
che un giooo ò una sorta di simulatore di moetn 
seguito infatti dei piu fortunati Petz e Calz. titoli 
nei quak s> simulava aN’ interno del vostro compu¬ 
ter la vita raSevamento e Teducazione dappnma 
di un cagnolino e poi di un gatto, questo Oddbalz 
imporne un certo tocco di ongmaltlà alia sene 
dandovi la posstbAta di istruire un mostro Ospo* 
nibde da mesi su Internet sinceramente il Moto 
non m> ha mai convinto parhcolarmenle. dato che 
un conto è coccolarsi un gatto mentre un altro è 
avere a che fare con una creatura simpabca si ma 
decisamente brutta Oa quando però questo 
demo è apparso sui CO di altre rrvtsle nv sorx) 
arrivate vane E-mail che ne chiedevano fappan- 
zione anche qu sul Sàver Disk siccome m fen dei 
conti * demo non occupa neanche 3MB non me la 
sono sentita di negare ai più curiosi di voi la pos* 
sibiMà d crescere un mostro net proprio compu- 
ier A differenza della versione completa dove 
avrete a vostra daposiziont numerosi gadget, m 
questo demo potrete (Mattarvi con le vostra crea¬ 
turina solamento con una versione lutta speciale 
(tot daseico gomitoto di lana (per farlo gelare) e 
con una sorta di pistola laser con la quale trasfor¬ 
merete n vostro animatetto una specie di bovino 
so possibile anoor più brutto di quanto già non sa 
Oniy tor (ans. 



Al uilimo E3 ere un po' rorgogko della Electronic 
Arts tuffi lo vedevano, lutti lo volevano, cercando 
<k «tocaparrarselo m tutb i modi poss4Mi Come poi 
sapete il gioco ò uscito qualche mese fa. si ò 
meriialo la tua discreta valutazione salvo poi 
scompanre neirobfio Chi ha sentito parlare utb- 
mamento <k questo titolo della Ongn? Ben pochi, 
credo, ed è torse per rinfrescarvi la memoria che 
ho deciso di proporvi i demo a lempo (k questo 
Moto costato, pensate un po . (|ua$i 10 iiMhoni di 
doian Se siano stali spesi bene o male spetta a 
VOI dato l'unica cosa che posso atformare è che i 
dNTiostraIrvo m questione, per essere anche solo 
installato, nchterle un ambiento DOS 'pulito*, il 
che vuol dire che non gradisce neanche la fine¬ 
stra DOS (k Waidows 95. 

Quello che dovrete fare sarò quirvdi uscire da 
Win9S. recarvi all iniemo della daectory tP20EM0 
e lanciare i consueto comarxto instali exe Buon 
divertimento Pnvateer 2 è e resta comunque un 
bel gioco, almeno a nao modesto avviso. 



Lo attendevo da lempo questo Redneck Rampa- 
ge. titolo della Interplay che pure iu. al pan di 
Blood. sfrutta il motore grafico Buifd con nsultati 
però docisamente miglion II demo, disponibile già 
due mesi fa presso la interplay, non aveva trovalo 
spazio SUI 2 CD del numero scorso vuoi per motivi 
di spazio. VUOI perche si trattava addmtlura di una 
versione affa oonlenento solamenle un terzo del 
pomo livello tn attesa che uscisse quantomerK) 
una ralease un po più compleui del demo, avevo 
pensalo bene di ritardarne la pubblicazione 
distraenrknn con gh altn (pochi che trenta gtorm fa 
avete bovato su voi 24 e 25 La riotizia però che 
la versioia finale del gioco ò m (kntiura d’amvo mi 
ha fatto pensare «wece che torse e meglio acce¬ 
lerare i tempi, ed eccovi queidi questa alfa di un 
titolo che personalmente trovo mollo ma mollo 
(kvenenle Mon vogbo togliervi li piacere di scopri¬ 
re qualcosa, ma d solo fatto che gk healt-boruM 
innalzino il vostro tasso alcolico fino a ridurvi 
al ubnachezza rappresenta a rmo avviso un tocco 
'di classe* che fa la pan con quello che accade 
(|u4ndo lasoate d vostro personaggio fermo per 
troppo tempo e suf cui mento voglio sorvolare per 
motrvi di decenza 

Il demo, funzionante sotto DOS. è contenuto 
al'mlemo della carteta lAECMECK ed è lenoabi- 
le (ma và?). col comando instali bai 



In contemporanea con la recensione, eccovi la 
versK)r>e da 63MB del demo di un gioco tanto 
antico quanto famoso: Robotron ora riveduto e 
corretto m chiave tridimensionale con questo 
Robotron X dei Player 1 

Giudicalo daU cKchio vigile di MA il giochino m 
quesbone fn del suo punto (k forza l ezione (rerxi- 
tica e le musiche rave. che hanno scatenato m 
redazione baU bibali degni dette (lopolazioni indi¬ 
gene centro-africane (una su tutto la versione 
pompata del famoso brano ck musica classica *■ 
Voto del Calabrone). Quanto alla struttura di 
gioco, come .ivrete modo di vedere si batta del 
più classico degli arcade, con un azione lutto 
sommato rifielibva all'interno della quale l'unica 
vanatMie ò rappresentata dal crescerne livelk) di 
dtffiooilà Nel complesso Robotron X non e male 
solo che secondo me alla lunga nschia ck stanca 
re Prima qumdi di acrtustarto. vi consiglio di darò 
un occhiala di persona ncordanrtovi però che 


nnterlacoa programmata col Ckck & Create piudi 
una volta ha mostrato segni di msoffererua ne* 
confronti defooguCMs che larìod S deroo, e aoé 
(tue! robo32 exe contenuto ali interno della dir 
'R080X Slceome questa mcompeibàità ei tredu- 
oe in un errore di protezione generale, qualora ciò 
SI venficasse vi cons i gko caldamente (k lanciare 
manualmente il demo (che. to ricordo, funziona 
untamente m ambiente Wmdows 95) ckccando 
due volle sul succitato file naturaimenie dopo 
essere usoti dal programma deU mlerlacoa 



Lo voievaie. io avete avuto, seppur m pane un 
paio di mesi fa vi avevo promesso che vi avrei 
regalato uno speciale sulle schede accelerate (M 
nxxnento e. m pane, vi ho acconlentab Dico m 
parte perche come avrete capito dal titolo la 
grande esclusa (per questo mese, ovviamente) è 
(a 30 Biaster. reiativamento alla quale vi tornirò 
lutto uò che esiste col mese prossimo Per ades¬ 
so quindi accontentatevi di aprire la cartella 
\SCHE0E3D e (k s ce gkere quali driver destoerale 
inslatiare AH miemo della sottodirectory \SCHE- 
0E3O\3OFX troverete i patch per Descent 2. 
Quake. Tomb Raider nonché le librerie Gkde e II 
Tweek. un programmino mollo uUe segnalalomi. 
guarda un po', propno daHa concorrenza. AJrmter- 
no invece dota carteka \SCHEDE30«IYSTIQUE 
boverele i driver versione 1 32 per Windows 3.1. 
3 22 per Windows 95. AuloCad. AutoCad per 
WWxtòws NT 30 Studio Max. i bios versKine t 30 
e 2 50, nonché 1 patch per Toshinden # Tomb 
Raider II mese prossimo o saranno gk eventuali 
aggomamenti nonché lutto queào che Intemel ha 
da offrire relativamente alia 30 Biaster 



Se di sosto an miemo deaa directory \SOLU f lON 
trovate i file di testo delle avventure del momento 
salvab nei formali più svariati, questa vetta okre a 
tutto oó pobete consonare reccezKmale coreo per 
imparare a usare 4 Bu4d redatto dal prolifico e 
gemale Fabio TBS‘ Simonetli. con tanto addmltu- 
ra (k esempi pretta Senza voler espnmere oom- 
menb di sorta sul lavoro svotlo (compito questo 
che spetta a voi lettori}, resta il fatto che ci Irovia- 
mo (k fronte a qualcosa di veramente interessan¬ 
te E inleressanb sono anche le soluzioni (k Dra- 
gon Loro per PC e (k Lue of thè Tempbess e 
Future Wars Tene TraveHors queste ulbme per 
Amiga e redatte da Alessandro La Spada 
Conio ai soMo. ricordo che i file contenuti ail'inter- 
no della directory tSOtUTlON sono presenti un 
po' ai tutte le salse doc con foto per i posseason 
di Word o del WordPad di Windows 95. txi per 
coloro chi II volessero leggere sotto DOS e. mk- 
ne. rif per (ark leggere al programma de> interfac¬ 
cia grafica 



Il filmato aiboduttivo dei gioco oeaa Ubi Soli il 
mese scorso ha dato dei problemi ad alcune per¬ 
sone pur non essendo ancora Sicuro ai 100% 
circa l'effetlfva uMilà della soluzione che sto per 
proporvi, credo che la chiavo sta nel programma 
Indeo detta miei (scancabile daettamente dal sito 
Internet detta stessa) che garantisce un nuovo 
siBtema (k lettura e compressione dei filmali * avi 
A ma discoipa faccio presente che d nuovo lettore 
multimediale delle utbme versioni OEM di Win¬ 
dows 95 non dà problemi di alcun bpo om frimab 
come POO e che di oonseguerua. essendo anche 
t PC detta redazione acquistati di recente, non è 
stato possibile nsconbare l'eventuale matfunzio- 
nemento del filmato di POO Chiudo infine ckeen- 
(kym che sto attendendo dalla Intel rautonzzazio- 
ne a indudere Tlndeo sul prossimo Silver Dtek 



Box come quesh vorrei non doverne mai scrivere, 
ma purtroppo à già la seconda velia che aò acca¬ 
de e. come venficatosi qualche rnese fa. i notevok 
e numerosi malfunzionamenti hsconbati in parte 
col voi 24 e. soprattutto coi voi. 25, olbe che alle 
mie scuse hanno porlato all'ennesimo (ambio 
della società ck masterizzazione, che ora nspon- 
derà al nome di Optenes. Ovviamente, ricordo a 
tutb che 1 CO che dovessero essere stati riscon- 
bati difettosi verranno sosbtuib gratuitamente da 
The Games Machine, purché mviati m busta chiu¬ 
sa airattonzione di Msko Marangon. Xerna Eckzio- 
m. V Carduco 31.20123 Mdano 
Che dee. speriamo che questa sia la volta buona 
di produtton di CO in Itaka non é che ce ne siano 
poi motti e questo è già 4 terzo che cambiamo Se 
va avanti (k questo passo im sa che i Séver OiMi 
me h dovrò incidere to a mano uno a uno 



Recensito questo mese oai Ueiia uaice. ()uesto 
simpatico gochdto vi farà rivivere le solite abno- 
stero vetoo o frenelicho che hanno reso famoso il 
porcospino più veloce dei moneto H demo, funzio¬ 
nante sotto Winctows 95. non dà problemi di sorta, 
per cui credo sia mutile perdersi in aneddottica 
vana e assortila Piuttosto, come al solito, vi ncor- 
(to che Sonic & Knuckles PC é un marcio registra¬ 
lo della SEGA ENTERPRISES ITD e che SEGA 
ò un marchio regisbiSto detta SEGA ENTERPRI¬ 
SES LTD 



A gran nctitosla (ornano le due rubriche piu amate 
da VOI lotlon di TGM 4 Tahmt Scout e 4 Talent A/t 
sono ora usufruibili da ludi e sono ovviamente 


contenuti all'interno dell* cartelle START e 
TSCOUT Non voghe qui (Mungarmi a descrivere 
Ciò che troverete alf alterno di queste directory, 
vteto che «1 lai caso vi basterebbe nieggere le due 
rubnche su cada dei mese soorao ma rm permei- 
lo piuttoslo di segnalarvi che con 17MB (k Taieni 
Art e 12MB (k Talent Scout, abbiamo veramente 
raggiunto 4 massimo stonoo. Infine vi faccio pre¬ 
sente che ailinterno del TA Irovorete anche te 
aeazioni di Stefano Moscon all intemo detta sol- 
todirectory STARTSPOSTA 


Syl00lS32 per vVmoows vo 
Cartella SWIN95\SYT 

Si tratta (k un (ksegitelore vettoriale destinato atta 
reafczzazione ck diagrammi e flow chart 
Natoraie evoluzione della versione a 16 btt. ()uetta 
per Windows 95 integra tutte te funzionalità di 
questo ambiente nomi dei file lunghi. Orag'n 
Drop OLE.emenùcontostuali 
SysTools32 è tbutturato come una normale appk- 
caztone di Windows, ma offre una sene (k dettagk 
m più tipiche dei migkon pacchetti m oroolazione 
palette floilanb oontenenb la grafica standard (fei 
flow chart. (fisegno bidimensionale, testo sugli 
oggefb. auto-cottegamenti degb oggefb e possibi¬ 
lità (k importare immafpni BMP 


cartelle \WtN95\ESC95. \WIN95SSJ95 e 
SW1N95ÌMAJ95 

Moraff é un nome piuttosto famoso nel mondo 
dello shareware (udieo internazionale Si tratta 
infatti di un prokfioo programmatore (Toltreoceano 
che, grazie al supporto di sicuni coHaboraton. 
continua a sfornare videogiochi por Windows 
dalla sorprendente qualità I ^ochi di Moraff olfatti 
puntano lutb pnnopalmenle su (toe aspetti la gra¬ 
fica di grande impatto • la scelta (k programmi 
universalmente conoscmb 
Sul Silver Disk ck (Questo mese troverete due rom¬ 
picapo alla Mah Jongg. Spherefongg e More)ongg 
per Windows 95 Conosciamo tutti ri fasano e ri 
(wmvolgimento del classico gioco dei tassefb da 
accoppiare due a due fino att esaunmento (non 
del gocalore. ma dei tasselli'), m grado (k awm- 
oere e tenere inchiodsb per ore e ore al monitor 
Netta nvisilazione (k fitoraff beviamo due versomi 
4 pomo. Spherefongg. ha come pecukantà fuso di 
sfere al posto dei iradizionaii tasseM. mentre il 
secondo. fi4ore}ongg. è una dette rmglion versiont 
del dassioo Mah tongg 


cartella iWINUòVikLPSCK 
HeIpScnbble é un programma in grado di creare i 
lite di holp per 4 modo Wmitows Tali file sono 
(tocumentt ipenesluali. ovvero sono strutturab m 
modo da pormeltore 4 cottegamenlo Ira 1 vari 
argomenb o Ira le vane parole con una sene di 
rimandi Atbaverso <|uesto semplice ma potentis¬ 
simo strumento che é i Ate (k aiuto, ò possibile 
rmgliorwe notevobnente o «riparare da zero l'uso 
(kuna applicazione 

Rer tnslattare Help Scnbble non dovrete far albo 
che cercare 4 file SETUP EXE netta cartetta HEL- 
PSCR e ckccare due volto sul suo nome Automa- 
ticamento si avvierà la procedura (k mstalazione 
che richiederà la cartella (k (testmaziooe se la 
scelta proposte vi soddisfa potrete conlmuare 
aitnmenti sarà possib4e modificare la directory 
predefmite Al lermirte dei setup non vi resterà 
che lanciare H programma trovanrtolo nel menù 
AVVIO 



PE41T EXE 
nella cartella 
ULEAD e diocare due vette sul suo nome Auto- 
malicamente si avvierà la procedura di instettazio- 
ne che richiederà la cartella (k (tostmazmne se la 
scolla proposte vi soddisfa potrete continuare 
aiirtmenli sarà possibile modificare la directory 
predofinita Al termine del selup non vi resterà 
(The lanciare 4 programma trovandolo nel menù 
AVVIO 


Cartella \WINg6\PICTURE 
Pletore Agoni è un programma un po' particolare 
che ha a che fare con iniemel 
Tra tutte le atbvità che interessano la comunità di 
Internet c'é anche quello sbaoedmano slmmento 
chiamato comunemente Newsgroup Sa forum d 
SI scambia «itormazioni ma anche immagmi. Per 
una serie (k probtemi tecna ck basporlo dei dat m 
una reto quale Internet immagon e dak possono 
venire codriicali con opportuni algonimi Per noe- 
vere e utilizzare (questo tnformaziora è necessario 
decockficarte Picture Agent é m grado di colegar- 
si a un forum (k (kscmaione e sconcare automati- 
camente. ngenerando le immagini ongmeli sul 
(ksoo fisso Tale operazione sarebbe altrimenti da 
compiere manualmente Per installare Picture 
Agent non dovrete far albo che copiare la cartella 
PICTURE sul vostro disco fisso e lanciare 4 file 
esegabéc PtCTS EXE 


In (Questo numero sul nostro CO bovate una sane 
(k Temi per Wvxfows 95 (tedicab a diventi perso¬ 
naggi o eventi Per la toro installazione si deve 
sempficemente derximpnmere ri file ZIP prescelto 
e copiare tutti i file ottenuti netta sottodirectory 
THEME (k Mtcrosofl PLUS 
Tipicamente il percorso è 
*C \PROGRAMMI\PLUS'\THEMES* Quindi si 
andrà net Pannello di oonfrotto e • selezionerà ri 
programma 'Temi del Desktop* con * quale sce¬ 
gliere Il tema da ubkzzare nella kste proposta 
E possibile anche provare solamsnie una tema 
decompnmendo il file ZIP m una cadetta e cic¬ 
cando due volle sul file con estsnsiooe THEME 
Per mantenerlo nel sistema si dovrà provvedere 
allo spostamento dei dab natta cartella sopra ala¬ 
ta. 

Una preosaztons «npcxtanto i file sono in formato 
ZIP e devono essere esbatti con un programma 
che supporti i nomi dei file lunghi, altnmanti i temi 
non funzioneranno; qumdi avrete bisogno (k un 
programma ngorosamento per Windows 95. 

Ecco allora i temi di questo mese 

U2. THMtt ZIP 4 tema degli U2 realizzato del 

nostro lettore Giorgio Moscardi 

BALTO T ZIP. Balto7 Di questo propno non so 

nulla fifa ri tema è belo peroo 

ORIGAMI .ZIP un tema ispirato sgh origami 

JOHNNY ZIP 4 tema batto (tei film Jonny Mne- 


ALIENSTH.ZIP un bsMissimo lama di Giger. 
i mquietanle creatore <k Aken 
STEXCEL ZIP un nuovo tema detta sene Steri 
Trek ()uttste volte I Exoeteior 



Cartona \WIN95'T>ANORAM 


Panorama 32 ò una semplice utility per lutti gli 
amanti del proprio ambiente di lavoro Infatti que¬ 
ste appkcaóone. adatta a Winrtows 95 e Windows 
NT 4 0, permette di cadenzare Taggiomamento 
detto sfoTKto della senvanta dell ambiente (k lavo¬ 
ro In pratica Panorama si occupa (k cambiare 
ciclKomente. Ira una scelta latte daM utente, lo 
sfondo di Wirxtows con della immagmi BMP O 
JPG 

Lo scopo di (|uesto é evidente vogkamo cambiare 
ana ogm 5 ore'’ 6 ore? 46 ore? Non c'è probtema 
moto pigramente msteiiamo Panorama ò 4 giooo 
è fatto. 



uanesa iWiNvbUiLEAo 


Phoiolmpacl Explorer è un efficiente visuakz/alo- 
re di filo grafia che si integra direttamente nette 
finestre di Windows 95. Il programma della 
ULEAD SI presenta come una normale finestra (k 
File Manager assenilabife atta gesbone risorsa (k 
Windows 95 sul lato sinisbo della fmesba si trova 
la struttura ad albero del (ksco fisso che può vent¬ 
re espansa a piu kveh menbe netta parte desba 
trovano posto i nomi dei file con un riquadro (k 
antepnma Qwiamente sarà attiva solo faniepn- 
ma dei file supporiab mentre gk attn non verranno 
considorati 

Particolannenle mteressanle o utile f'mtegrazione 
del pacchetto daettamente con le finestre (fc Win¬ 
dows 95 cficcando con 4 tasto destro del mouse 
su <k una cariella appara è. una volia agallato nel 
sistema, la voce 'Open with Photolmpacl* Utiliz¬ 
zandola 4 pacchetto si caricherà mosbando Tanle- 
pnma (k lutti i file grafici contenuti m tale directory 
Por installare Phoiolmpacl Explorer non (tovrete 



Qualche mesetto fa passavo per 4 stto detta Psy- 
gnosis quando mi sono accorto che si poteva 
organizzare quetto che a tulb gk effetti si p«iò de^ 
mre ri prono 'sbanco totale' nella gloriosa stona 
del S4ver Disk Eccezion fatta owiamenle. per i 
titoli già usob. tutto ()uetio che c era di mteressan¬ 
le è stato preso e po^to su questo voi 26 
Wipeout 2097. fitonster Truck e Fi sono infatti 
gicichi che attirano I attenzione di un po' tutti 
soprattutto se si pensa che del primo e (tett'uttono 
saranno e sono previste (tette versioni per 30fx e 
che. sempre delt ultimo, stando alle parete della 
rasa di Bristol non verrà mai rilasciato alcun 
demo giocabiie Quanto a Monster Truck, una 
precisazione i filmati che vedete dovrebbero 
essere quelli delia versione PteyStelKin ma aò 
non toglie che nulla meglio di questi AVI pobà 
darvi un idea circa quello che sì propone come 
uno dei giochi di guida otf-road più interessante 
della Stesone 



Li avete volub. ora ve b beccate dopo tante richie¬ 
ste eccovi le ultime reiease dell F-Prol e dello 
Scan per Windows 95. che iroverete contenuti 
aM'mtemo delta directory ^WiN95 Questi due pro¬ 
grammi rappresentano a mio avviso ■ migliori 
applicativi (k rilevamento e rimozione di virus pre¬ 
senti sui mercato senza considefare che ora l'ulti¬ 
mo retease detto Scan conegge addirittura anche 
le E-ma4 e te macro per Word Per vosba mfor- 
mazione ò stato proprio con quesb due program¬ 
mi che è sialo accurafamente testato ri Séver Disk 
che avete ba te man<. 
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( Pillinone kiscr ili iiiaiiilita imkciizìi c iiiaNsinia 
Iridala. Mjiiliiir, il nuovo inioiilL-ik- niartc-llo iLa 
i‘iK.'iTa ck-ltrivo. Mine scnsilàli al inoxiiiiento. 


missioN i>a<;i<' no 




15 livelli “bestiali” più uno sejireto. 

Mieicliali trappole ili l'uliiiiiii 
e mine i>alle!<iiianti eoii spuntoni. 


Sviami di l'rvniliiiN aoselati di saiiiinc. 
Scoipioiii cylxiré-ooraz/.ati. più ima 
creatiiRi hiomixi-ankn ilotala di laiK-iamissili, 


Kiccrva valoriva. lanviafiammc. possenti 
scheletri con intere annate di seiinaei. 
.\ni>nille elettriche mortali, minaeeiosi 
spadaeeini fantasma e drajto finale 
da due tonnellate. 


15 livelli “lettili”, l’eiuloli 
elle sipitirtano inesortihilinente. 
eatastrofiei terremoti e neiniei 
intellitìenti' elle laneitino fiilniiiii 
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(diiodi di lava tRifit^i-annaliire. ifranat: 

multipla “S in 1". missile multiplo 
“ t in I" e pistole al plasma rinforzale 
che spanino palle di enertiia. 
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IL BUIO S’AVVICINA... 
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Potevo privarvi di questa foto? Complimenti 
ancora a Domenico... 


Sprianci P»cc« da TGM. 

questo è un mese strano per la nostra rubrica Abituati 
ormai fin troppo bene ai (asti del doppio CO. o ritroviamo 
qutsu volta nstreco e compatau aM'intemo di un solo (ma 
{rande) fifmaeo quale pud essere il terzo episodio di Ubercity Vice di 
Domenico da Ubersetco. La trama sta prendendo sempre più una prò» 
pna direzione t questo mese p otr e mo assistere aHa prima scazzotata 
“vera" mai apparu suHa nostra rxibnu. E siccome quando due afcno 
della UPI venfono alle mani con dei 
malavitosi di certo non si affrontano a 
suon di verseni poetKi. insieme alle 
botte arrivano anche le prime ''parolac¬ 
ce'’. A dire il vero mi sono trovato a 
lunfo dibattuto tra i miei insospettau 
moti censori c le mie teridcnze hberakr 
ala fine hanno ^waho queste ukime 
Oeterrnvante è stia la puntata di un 
proframma di Santoro, del quale non 
rKOfdo neanche più il nome, che ho 
{lordato d«tratumente al mio club di 
squash dopo io allenamento di squadra: 
in mento al problema de{li albanesi 
sono volati uh e unti insulti che. ho 
penato, se quesu e la televisione pub- 
bka adora il filmato di Facce d» TGM di 
questo mese è roba da educande... 

Mi sento comunque di rassicurare le 
mamme di tutu Itala che I loro bambn 
non verranrso uhenormtnte traviati dal 
mondo del videofame: questo è il lenite 
massimo che sono doposto a toKeive (e non dite che non vi ho avvisa¬ 
ti) e lo steuo Domenico ha detto che d'ora «i poi fari il bravo. 

In mancanza 4 foco{rafW da mostrarvi (ed è d secondo mese di fUa), 
possiamo invece sollazzarci col piacevolissimo racconto "L'uomo 
mosca" di Davide ln{|ima. scritto tra rS Aprile 1996 e il 28 Ma{{io 1996 
e armalo a not. chissà come mai. soltanto un anno dopo, lo Dio trovato 
ben scTKto e molto pocevole. Vi dovesse eiteressare, lo potete trovare 
all'vitemo delia dir ^FACCETGM^MO$CA o diretumente airintemo 
dtll'interfacca. 

Ma. come dicevo prima, questo é un mese m^to specole per Facce da 
TGM; SI da il caso inatti che qualche settimana ^ al^ preso iuofo una 
tale concatenazione di fato e coincidenze che ha reso la scrau del 17 
marzo una dcBe pKi memorabili della stona defb redazione Tutti insie¬ 
me abbiamo deciso che I proufonisti di quefevento avrebbero narrato 
la loro versione dei fato m un box più o meno lun{o all'interno dele 
proprie recensioni. 

Avevo penato quindi di racconurvi tutto m quel di Darldi{ht Conflict. 
ma d box ha preso ab e tanu dimensioni da (armi propendere per ima 
soluzione più estrema. E siccome questo mese non c‘6 molto da dire, ho 
{lutumentc (visu la futura '‘cinerra( 0 (rafka" della nostra rubrica) dato 
a Facce da TGIi titolo <b uno dei film più Arnesi di Kathryn Bi{elow e 
ho lasciato spazio alb ma memoria. Eccovi quanto accaduto quetta 
none. . 

Il Sibrer Disk dnenu una tortura, b pro{nmmaztone delTeiterfacca {ra- 
ftea mi incatena alb seda da ormai due ore; decido di staccare e oip- 
ntzzo. all'afta delle 22.00. un torneo di Micro Machme m redazione. 
L'occasione è di quede propizie (unre futile al ddettevole). ed e qumdi 
per questo motfvo che decido di riunire attorno a me il {otha (si b per 
dre) df« "piloci" deUa redazione: Jacopo "Ciccio" Pnsco. Mauro Elossct- 
ti. Massimo "NKZ" Ntchmi (Ntkuzi per {b amio). Max. Andrea "MAO" 
Dela Calce e Stefano "Dù spaghi" Lisi. A bocce <b S.OOO lire a teso a 
partita, conto di orare tu un cospicuo gruzzolo, e b 2 “gambe" raomo- 
bte negli utomi IO giomi mi incoraggano non poco 
Non trovo a caa il MAO e i Usi, ma b serau ha comunque inizio quan¬ 
do ci troviamo verso b mezzanotte in reda lo. il Bosseco, Ciccio e. spe¬ 
cial guest. Marco “MA" Auleta che, reduce dalh chiusura di Console- 
mano, non aveva ancora trovato b va di caa Scaca subito, in attea 
degl* akn. b partio tattica di ntcakhmcnco: pasano dico mmuo (il Bos- 


' 





a suon di bestemmie e arzigogobte imprecaziont da far arrossire imo tu- 
ncatore d porto) quando, enprowisamente. va vb b luce- Subito, non so 
perche, nu viene spontanea b domanda: “Marco, ma quando sei entrato 
per ultimo o sei ricordato di chiudere b poru^ 

La sua momcnunea esitazione e b successrva ammissione di colpa mt 
fanno balenare netta menu b immagini più disparate; rapeoton di fortuna 
che. non conteno di aver rubato b moto a Jacopo due tecomane pnma. 
decidono di tpazzobrsi via cucci i computer detta nostra redazione: bdn 
organizzaci che hanno tolto h correnu al 
signonb pabzzo nel quale alloggamo per 
nftore i ricchi apprumeno de* nostri vici¬ 
ni: il padreterno che. stanco del Bosseco. à 
coglie b luce e ci nanda uno stormo di 
angeli vendiuton. 

Mi impossesso di un paio di lun^ e affib- 
osstme (ortud, gli akn si armano atta bett'e 
me^ (eccetto il Bossetti. che cerca di fare 
Teroe detta situazione) c mi avventuro per I 
corridoio. 

La porte oscure sembrano antri dai quali 
possono uscire tmp asseati d* sangue, gb 
scricchiobi dei moMi m> baciano presagire 
Fiend prono a spiccare il balzo. 

Decidamo di farla fimu e usciamo sulb 
scab; tutto spento, quindi è alao b luce 
nell'intero pabzzo. MA. eroico, propone di 
andare giù in canòra, dove <‘è il comacore 
generale nel btno più pesto che b stona 
rxordi. scendamo giù per b scale fin nel 
sottosuolo debolmenu nschiarato dal generatore d’emergenza. Ci awen- 
tunamo per ^ umidi corridoi detta cantina, cerchomo b pora detta sab 
degb merrunon. facciamo per entrare. 

Cbck! D colpo va va anche b hice d*emergenza.. 

Anni e anni 4 Stephen Kvig e Orve Barker riemergono dai più rtcondio 
antri detta ma corteccb cerebrab. mi Kcorgo che ho sbagkato tutto netta 
rma via e che dovevo creaert inueme a letture più consone e a film più 
tranqudb: il tempo di sentre b beva d un Alien colarmi sul cotto (fortuna¬ 
tamente era solo t Ciccio che. imprecando per le stupore, mt “ciccava" 
addosso con invidobib mira) che. forturaomente. il ronzio del generatore 
ausikano toma a confortarci insieme alb sua luce. RisaJamo m reda. ed 
ecco che Marco decide di tentare una seconda sortita, quesa voka vi sell¬ 
ano: "lo vado", dice con quel tono coraggioso a mea tra reroismo e 
rvKoscbnza. 

E scompare dal bwo. 

Passano due secondi e JP s'irrigidisce; "Ho sentito un rumore provenire 
dal b«gno!?r. dice quasi terrorizzato. Il Bossetti inarca il sopracciglio 
destro fingendo sprezzo del pencolo e al contempo sfodera un tomsetto 
ironico (sempre a destra), epico degli 007 dei tempi die furono; hii crede 
di bre il figo ma in reakd tutti colgono nelb sua espressione contraco 1 
primi sintomi delb paresi bcci^ epica degb ictus; jKopo, con una mosa 
fulminea da (achiro/contontomso iridano, senza usure datta ub dsartico- 
b b spetta sfilando b chiave daifesterno detta porta e chiudendoci di (atto 
netta stanza; io, nel frattempo, rpongo b for^i e. memore di un'adob- 
scema spea nel segno delb Sacra Scuob di Hokuto. npasso velocemencc 
netta ma memora b tecniche del "Colpo dette 100 Mani" e detta "Trasmi¬ 
grazione attraverso Saton". Il tempo d veder nspbndere b 7 ckatnci sul 
mio petto ed ecco che b poro si gonfia: una voka. due voke. 

Quakuno so cercando d entrare!!^ 

Passano quei second necesan affinchè b nostre surrenak producano 2 
beri di adrenalina che si seme Marco urlare. “Ma chi è quello strott^ che 
mi ha chiuso lòcri!!'". 

Dopo aver assesuto sul cra(>ino del tenero Gacopo due randelbu e 
do^ aver reakzzaco che l'Auleta, prvna di tornare in cantina, aveva deci¬ 
so d espbore b sue funzioni corporali (b paura agisce nei modi più 
dsparaci), sentiamo uno zufolo provenire <bJh strada. Con un nardo d 
quasi due ore. i Ndazzi ci allietava delb sua lipidica presenza, il Max. nel 
frattempo, con fincuico che lo ha reso una dette mìglion maedwne da busi¬ 
ness d^ ukimi anni, capisce che b seraa non s'ha da bre e tira dnao a 
caa sena neanche passare datta redazione (fra 
questo lo scopriremo solo dopo). 

Scorrono i mmuti. toma su Marco ("ruente da 
fare", ci dice sconsobto): colto da un vicredè>4e 
guizzo di tncelbgcnu ubfono al'Enel c mi dco- 
no che. pur esseixfo loro a conoscenn del gua¬ 
sto. b hice non tomerè pnma d tre ore. 

Dccidbmo allora d andare al bar per mat>gare b 
cbssica piadna dette 2 del mattino, salvo Kopri- 
re che è sahau b luce nell'intero isobto: atto 
Yachting Club, mi giunge voce, ballano con 
faccendno m mano e b padme al bar Magena 
vobno per farà msteme aJb bestemmie del pro- 
prieano del locab che vede svanire ^ incassi di 
una serao Dirottiamo su una focacceru quando 
tntta i rmo tebfomno: è il MAOf 
Gli raccontamo delfKcaduto e lui. sgargiante 
come non mai. dice "A cau ho il PbySatioo 
Perchè iKMi (accbmo il torneo da mer. 


Ecco allora S persone preciprarsi fuori dal locab ntxtumo. torrare d 
cora sui loro pasti ricordandosi d non aver pagato d conto, ntahre b 
bob scab detta redazione, raccatare tutto foccorrente (pad. muki-ap. 
memory card, ecc. ..) e biKorsi a tuta veleoa attraverso b oca deser- 
u VI direzione delb zora rcsidenzab dove tt Delb Calce dimora da 
tempo. Ponte Lambro. ossb b versione “enhanced" dt Quartoggoro. un 
posto dove solo i ven duri sopravvivono (gh akri si perdono per strada 
per quel fenomeno conosouto come "tebzione naoirab"). 

Percorsi I l2Km che d separano, a due isobo d disona datta nostra 
meo il Ckclo guarda fAubta con ara perpbsa; "Marco, ma fhai 
preso tu d CDr. 

ftisuloto chamo sui poraòb il Bossetti bncbto davanu a noi fotte 
velocia a bordo detta sua Panda rosa fiammante che. coke da ivi orp- 
smo da Manowar. rutta b mam. pesa I pied e cana a squarcogob 
aTmtemo del tuo angusto abitacolo, nctt'ibna nostra e dei pochi pas¬ 
santi. Mauro inchioda, abbagla il Ntkazzi. scendono datta macchina, 
visukano I miei due bald ma smemorati compagni valerne ai quah rat- 




Il genio del computer ci dev'essere in qualsiasi film che si 
rispetti... 


traverso Mèano per tornare m redazione, satvo scoprire che b luce e 
tomau con qualche ora d anbopo e che abbbmo beto tutto ‘sto sbat- 
twnento per niente 

Arriviamo finalmente dai Detta col CD di Micro Machine V3 rdvetto 
belo", d ha scritto sopra Marco col pennaretto) e. finalmente, atte 4 del 
mattino si da I vo alb danze 

Tutti sul sob non d storno, cosi Jacopo prende è pad col cavo piu kmgo 
e Si Kcomoda su una seda dwero I drvano. m quetta che ormai è soo 
definro b "posatone Bracard" (avete presente I paniso del MaurtDO 
Cosonzo Show?), lo. owumente. impongo b dura bgge (anche se 
Marco rende meno "rotonda" b ma supremazo) e proseguo a vivere 
una seraa che. tra il Bossetti che festegga b sua sconfica convinte 
invece d aver trionbto. fNKZ che cerea d (^gettarsi col pad del Play- 
Sution perforandosi I gviocchio b pnma vola e vigarufbndosi col cavo 
b secorida. U Ckoo che c> regab I suoi sagaci commenti visieme a qual¬ 
che accordo d ponoforte e il Detta che conunua a zittirci temendo lo 
sfratto, mi regala attimi di irrefren^de eufora che costringono p*ù 
voke il gruppo a mettere tt gmeo m pauu in attea che finisca con b 
mie nate mcontrolbbtti (avete presente quando non riuscite p«ù a 
smeaere anche se ormai siete in apnea da diversi minuti e gli addomina- 
tt agonizzano chiedendovi pica?). 

Ormai sono b 5.30 t il gruppo d soogke: lo e Jacopo portarne a caa 
Marco (m quel d Bottate), atte 600 lo bscomo sono al portone (tre 
ore dopo dovrebbe essere m ufficio) e. tornando a casa, bccomo m 
tempo a vedere b corneo Bopp-Hab in tutto il suo spbndore. 

Alle 6.30 im rigiro sotto b coperte m un tonno dove una coda bnea 
dpina nel cielo iniza a confondersi con b Hiwnagvw d una dette seria 

_ più bette detta mia via... 

Stefano Sttvtsth 


iCM). 

firn-. 



P.1' Dopo atanu rèenura del mio rac¬ 
conto. ^opo mi ha quasi obbiipto a 
viformarvi dw Tappettairvo Occio non 
gtt deriva da una parucobre obesità In 
effetti tt tuo nomignolo è frutto dalb 
sua "ciccia" innaa. qutlb rara dote 
che hanno akune persone d far si che 
a chiunque le voglia chiamare venga 
appunto m mena l'appelbtivo "Oceio". 
Non so te mi spiego . 


Alla UPI le letture sorso quelle giuste... 
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VENDITA TELEFONICA CON CONSEGNE IN TUHA ITALIA Tel. 02 / 29524256 


negozi 


MILANO 

via SAN PROSPERO 1 

MM1 Cordu sio 
angolo via Dante 

MILANO 
via ALDROVANDI 
MM1 Lima 
angolo via Plinio 

BRESCIA 

via TRIESTE 4/A 

angolo vìa X Giornate 


mON MANXOtIa 

69.900 

TERMINATOR SKYHET Inglaaa 

59.900 

NINObiglase 

49.900 

DETRITUS 

29.900 

KIILING TIME 

79.900 

TERMINATOR SKYHET Italiano 

69.900 

HIHD Habano 

79.900 

DEUS 

84.900 

KRAZY IVAN Wtn 95 Americano 

79.900 

THE INCREDIBLEHULKHa 

89 900 

INDICAR RACING 2 Ha 

39.900 

OUBLOWIn95 

79.900 

KRA2Y IVAN WinBSHallano 

89.900 

T1E FIGHTER COLLECTOfì'S Ha 

49.900 

JETFIGHTER III Ha 

109.900 

DtSCWORLD II Habano 

89.900 

LA. 6LASTER 

49.900 

TILT 

29.900 

NASCAR RACWG * TRACK PACK 

24.900 

DOWN IN THE DUMPS Man. Hai. 

79.900 

LOCUSWWi'SSHa 

49.900 

TIME GOMMANDO Ila 

49900 

NASCAR RACmG 2 IngMsa 

89.900 

DRAGONLOREI 

89.900 

LODE RUNNER Win 95 

24.900 

TIMON A PUMBAA Giodii Giungla 

85.000 

NASCAR RACtNG 2 ManHal. 

89.900 

DRAGONHEART Win 95 AniaHcano 

69.900 

MAGICCARPET2Ha 

49.900 

TRACK AHACK 

29.900 

NAVIGATOR 64 

79.900 

DRAGONHEART Win'9S Man. Hai. 

69.900 

MARATHON 2 OURANOAL Wki 95 

79.900 

TUNNEL B1 Inglata 

69 900 

NEED FOR SPEED Extra Spaed Ha 

29.900 

DUNGEON MASTER ti 

29.900 

MECHWARRlOfl 2 MERCENARIES Ita 

89.900 

TUNNEL B1 Italiano 

89 900 

NEED FOR SPEED Spadai Edrtion Ha 

89.900 

ENTOMORPH 

29 900 


MeCHWAARIOfi N Expansion Pack 49.900 VIRTUACOPiU 
MCGARACE 19.900 VIRTUA RCHTER PC Win 95 




MEGARACE 2 

79.900 

WWGCOHMANOERIIIHa 

49.900 



METAL & UCE KMGHTS OF XENTAR 99.900 

WWGCOMMANDERSERIESIBSSIONS 19.900 



METAL RAGE 

59.900 

WTTCHAVEN 

29.900 

3D ULTRA PWBALL Craep Niglil 

69.900 

MICROMACHINES 2 Special Edrt. Ha 

29.900 

wnCHAVEN 1 Blood Vangaance 

29 900 

ABSOLUTE PtNBALLHa 

69.900 

MONSTER TRUCK MADNESS Win'95 

79.900 

WORMS UNfTED Ha 

74.900 

ALIEN TRILOGY Ha 

79.900 

MORTIMER WinSS 

59.900 

XWING ENHANCED Kit Ila 

49.900 

ALPHA STORM 

89.900 

MUTANT PENGUINS 

49900 

x$ Ha 

79.900 

AMOKIta 

69.900 

NHiUST 

69.900 

ZPC Wm 95 

109.900 

ARCHIMEDEAN OYNASTY 

59.900 

PANZER DRAGOON Wm 95 

89.900 



AREA SI Win 95 Americano 

99.900 

PWBALL BUILDER 

89.900 



ASSAULT RIGSiUiiano 

49.900 

PWBALL CONSTRUCnON KIT Ha 

89.900 



BANZAl BUG Wln'95 

99.900 

PWBALL WARRlORSHa 

49.900 

1942 THE PACIFIC AIR WAR 

29.900 

BEDLAM Ha 

59.900 

POWER RANGERSZEO 

79.900 

A-10 CUBA! Win'95 lU 

89.900 

BIG RED RACmC Habano 

39.900 

PRAY FOR DEATH Ha 

59.900 

AH-64D LONGBOW ♦ KOREA Ha 

119.900 

BLAM! MACHINE HEAD Kaliano 

79.900 

PRIMAL RAGE Ha 

39.900 

AH-64D LONGBOW Ha 

49.900 

BUB6LE BOBBLE 

69.900 

PRINCEOF PERSIA 182 

49.900 

AH-640 LONGBOW Korea 

59.900 

CAPTAINQUAZARWin-95 

59.900 

PSYCHOPINBALL 

24.900 

AIRBUS FAMILY COLLECTXW 

69.900 

COLDSHADOW Maui Mallard 

79.900 

QUAKE AHarahock Fra Dau Ing 

39.900 

AWLINE SIMULATOR Ha 

99.900 

CRUSADER NO REGRET Italiano 

79.900 

QUAKE AHarshock Toolbox « GlHOA 

59.900 

APACHE 

34.900 

CYBER GUDtATORS WW 1 - 9 S Ha 

99.900 

QUAKE Habano 

69.900 

APACHE LONGBOW Habano 

79.900 

CYBERDOMEWin95 

49.900 

QUAKE QfZONE 

49.900 

ATF «NATO FIGHTERS Ha 

119 900 

CYBERMAGE lUliano 

39.900 

QUAKE Q2Ra 

39.900 

ATF aOVANCEOTACTICMnCHTEft Ila 

49.900 

DARKFORCESHa 

49900 

QUAKE Scourge ol Amiagon 

69.900 

ATF NMfgMenOMOvk 

49 900 

OARKER 

49 900 

QUAKE Tramor 

64.900 

BACK TO BAGHDAD Inglese 

69.900 

OEADLV TIOEWin45 Habano 

109.900 

RAPtO FIRE PAK 

79.900 

BUCK KNIGHT Manne Stnke USA 

49.900 

OEATH RALLY Ha 

59.900 

RAVAGE Win-OSHa 

89400 

BUSINESS JET 

49.900 

DEATHDROME Win'95 

99.900 

RAYMAN Ha 

59.900 

CESSNA CUSTOM KIT 

59.900 

DEFCON 5 Ha 

49.900 

REBEL ASSAULT Rita 

49.900 

OAYTONA USA Wln'95 

89.900 

DESCEHT 

29.900 

REBEL ASSAULT Kit Ha 

49.900 

DESTRUCTION DERBY H Ha 

79.900 

DESCEKT2 

49.900 

REBUS Habano 

49.000 

EF2000EVOLUTK>N 

79.900 

DIE HARD TRILOGY Wm 95 

99.900 

RENEGADE Raltano 

29.900 

EF2000 SUPER Win 95 Inglese 

69.900 

BOOM Daath Match 

49.900 

REX BIADE 

64.900 

EF2000 SUPER Wm 95 Habano 

129.900 

DOOM Lavai Master u 

49.900 

RISE OF THE TRUD 

29.900 

EF2000 TKtcom Ita 

39900 

FINAL DOOM 

69.900 

ROBOOUEST 

79.900 

F-22LIGHTNING 2 Habano 

99900 

DRAGON S LAIR CD-ROM 

29.900 

ROBOTRON X 

89.900 

FI MANAGER 

79.900 

DRAGON S LAIR II Tima Wwp W95 

89.900 

SCORCHED PLANET Inglese 

$9.900 

FWAL APPROACH 

74.900 

DUKE NUKEM3D 

69.900 

SCORCHED PLANET Haliano 

69.900 

FIRESTOfiM Thunderhawk 2 

49.900 

DUKE NUKEM 3D Plutonium Pab Ita 

39.900 

SCORCHERIUIiano 

99.900 

aiGHT COMMANDER 

74.900 

DUKE NUKEM Bayond thè Maltdown 

49.900 

SHAHERED STEEL 

69.900 

FLIGHT SCHOOL Inglese 

69.900 

DUKE NUKEM DubalZona 

39.900 

SHOCKWAVE ASSAULT Win 95 

29.900 

FUGHI SHOP 5.1 

109900 

DUKE NUKEM Nube H 1000 

39.900 

SLAM TILT wm 95 Ha 

69.900 

FUGHT SM. 6.0 « SCENARI W95 Ha 

149.900 

EARTHSIEGE 2 

59.900 

SONIC CD Win 95 

69.900 

FLIGHT SMULATOR 6.0 Win95 Ing 

109.900 

ECCO THE DOLPHWWin 95 

69.900 

SPACE JAM Americano 

79.900 

FUGHT SMULATOR 6.0 Wln95 Ha 

119.900 

ERADICATOR Man. Italiano 

69.900 

SPEED RAGE Ha 

39.900 

FUGHT SMULATOR FSFX Upgrade 

89.900 

EXTREME POWERPACX 

99.900 

SPIDERMAN The Smistar Six 

89.900 

FUGHI UNLIMITED Italiano 

49.900 

RROAKUWDHa 

69.900 

STARGUNNER 

69.900 

FLYING CORPS Inglese 

89.900 

FtSTFiGHT 

29.900 

STREET FIGHTER 2 

19.900 

FLYING CORPS Italiano 

109.900 

FULL TILT PINBALL2 

59.900 

STREET RACERNa 

89.900 

GRAND PRIX 

29.900 

FX FIGHTER TURBO Habano 

79.900 

SURFACE TENSION 

59.900 

GRAND PRIX 2 Ha 

69.900 


NETWORK RALLY CNAMPtONSMP 69.900 
NETWORK RALLY CHAMPtONSHIP ita 79.900 
PERFECT FUGHI AROUND WORLD 39.900 
PERFECT FUGHI ITAUA 24.900 

PILOrS lOY BOX 49.900 

POWER FI Inglm 79.900 

POWER FI italiano 89.900 

PREFLIGHI 59.900 

RE$CUEAIR911 99.900 

SAILSIMULAIOR3.0na 99.900 

SCENERY A OBJECT DESIGNER 109.900 
SCHIRAIUCOMMANOERIta 79.900 

SCREAMER 2 Italiano 69.900 

SCREAUERita 54.900 

SEAWOLF SSN-21 Na 49.900 

SEGA RALLY Wm 95 Ra 84.900 

SIUCOPIERWin95lnglasa 89.900 

SiMCOPTERWIn9SIUIiarM 99.900 

SPEEOHASTENahano 49.900 

lEAM F.1 Ita 79.900 

lOPGUN Manuale Hahano 49.900 

U.S. NAVY FIGHTERS GOLD Ila 49.900 

U.S NAVY FIGHIERS Ita 49.900 

USN FIGHIERS -97 Win'95 Ing 89.900 

USN FIGHIERS'97 Win 9$ lU 109.900 

VIRTUAL SOUADRON Ha 49 900 


3SKULLSOFIHE lOlTECStU 
OWin-OS 

A FORK IN IHE lALE Win'95 

ACE VENTURA PEI DETECTIVE 

AD&DCORE RUIES 

AD8D EYE OF BEHOLDER TRILOGY 

AD4D MASTERPIECE COLLECTION 

ALBION 


69.900 ERASER TURNA80UT Hahano 79.900 

79.900 FABLENahano 69.900 

39.900 FAOETOBUCKIU 49.900 

24.900 FRANKENSTEIN 49.900 

49.900 FULL THROTILE lUliano Parlalo 49.900 

79.900 FULL THROnLE Ingteaa 39.900 

89.900 GABRIEL KMGHT 2 49.900 

59.900 GABRIEL KNIGHT 2 Raliano 129.900 

99.900 GOOSEBUMPSHORRORUNOW.95 79.900 

99.900 HARDLINE Ingleaa 69.900 

109.900 HARDUNE Italiano 99.900 

79.900 NELL Ha 49.900 

69.900 ICE&FIREHa 49.900 

54.900 INDIANA JONES Allantis Kit Ha 49.900 

49.900 mVlATO SPECIALE $9.900 

84.900 JUMPSTARTIHIRDGRADE 59.900 

89.900 KMGSOU€ST6QUESTGLORY3na 49.900 

99.900 KING S QUEST l-VICOLLECTORS 49 900 

49.900 KING S QUEST VII Ingitsa 24.900 

79.900 KING S QUEST VII HaHanu 49.900 

49.900 KINGDOM 0 MAGIC 69.900 

49.900 KOFUN TTte Sacrad Mrror 89.900 

49.900 KYRANDU 14,3 thè Seriaa 69.900 

89.900 L ENIGMA 01 MASTER LU 99.900 

109.900 LA SIGNORA CALIBRO 32 99.900 

49 900 LA TAVOLA IMBANDITA 39.000 

LARRY 7 Leva for Sali 99.900 

LARRY CaLECTOR S U.3.5.6 49.900 

LIGHTHOUSE n Faro 109.900 

89.900 LIHLE BIG ADVENTURE Ha 49.900 

94.900 MASTER OFDIHENSIONSWn 95 89.900 

109.900 MERIDIAN59Wki95Rll>ano 99.900 

59.900 MIGHT& MAGIC TRILOGY 49.900 

69.900 MONKEYISLAN02KllRa 49.900 

49.900 MYSTmglafe 49.900 

49.900 MYSTnaKano 69.900 

79.900 NEMESIS 99.900 

49.900 NET ZONE 79.900 


HELLBENDERWin-OS 
M-OCTANE Habano 


79.900 $WIV3Dllall8fìO 

49.900 T-MEK Habano 


59.900 GRANO PRIX 2 Parlact GP 

79.900 GRANO PRIX 2 X Exianslon for 


ALONE W THE DARK TRILOGIA Ha 

79.900 

NIRVANA Ha 

99.900 

AZRAELSTEAR 

69.900 

NORMALITY Man. Habano 

69.900 

BETRAYAL AT KRONDOR 

29.900 

OBSlDtAN Wm'95 

119.900 

BIOFORGE Ita 

49.900 

ORtONBURGER 

89.900 

BLINDNESSWin 95 lU 

99.000 

PANDORA DIRECTTVE 

99.900 

BLUE ICE Ing Fra Dau 

49.900 

PAYUTA Ha 

79.900 

BLUE ICE tubano 

59 900 

PHANTASMAGORIA 2 Wm'95 big 

99.900 

BROKER SWORD Italiano 

59.900 

PHANTASMAGORIA Ha ParUlO 

129.900 

BROKEN SWORD Habano periato 

99.900 

POCAHONTASIU 

116.000 

BURIEDINTME Inglese 

29400 

POLICE QUEST SWAT Inglese 

49.900 

CHRONICLES OF THE SWORD Ha 

99400 

PRISONEROFICE Habano 

79.900 

CHRONOMASTER 

29.900 

PRIVATE EYE Philip Marlowe 

79.900 

COMPLOno a Corta del Re SoU 

124.900 

PRtVATEER 2 The Darfcening lu 

109.900 

DAGGERFALL 

99.900 

PSYCHIC DETECTIVE 

59.900 

DAYOFTHETEMTACUHa 

49.900 

OW Tomb ol thè UkMia Kmgòom 

89.900 


PERDDCD 
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QUEST FOR GLORY AKTHOLOGY 

64.900 

RAMA Italiano 

119.900 

REALMS OE THE HAUNTWG log 

99.900 

RETURN TOZORK lUliarto 

49.000 

ROBERTA WILLIAMS ANTHOlOGY 

99.900 

SACREO GROUND 

69.900 

SAM & MAX Krt Ha 

49.900 

SEA LEGENOS 

24.900 

SECRET OF MONKEY tSLAHD Kit lU 

49.900 

SHERLOCX HOLMES Rose Tattoo 

99.900 

SPACE QUEST 6 

24.900 

SPQR IngMae 

94.900 

SPYCRARtlaiiano 

99.900 

SPYCRAFT Italiano SWAP 

59.900 

STAR CONTROL 3 Man. lUliWM) 

89.900 

STAR TREK Borg Win'95 

99.900 

STAR TREK Deep Space Mine Ita 

39.900 

STAR TREK Klingon Man. RaL 

39J00 

STELLARtS ComplearMw di Medusa 

59.900 

STELURtS 1 Micronauti Win 9S 

59.900 

STELURtS Sfida a Star City 

59 900 

STRIFE Haliano 

79.900 

SYN-FACTOR 

89.900 

SYSTEM SHOCK Ha 

49.900 

THEinhHOUR 

39.900 

THE DIGIta 

49.900 

THE GENE MACHINE 

59.900 

THE LAST DYNASTY Ha 

49.900 

THE LORDSOFTAMTRAZZ 

84.900 

THE MUSIC IN ME 

79.900 

THE NEVERHOODWmOS 

109.900 

THE RETURN 

74.900 

THE VAMPIRE DIARIES W)n‘95 

64JOO 

THUNOERSCAPE 

39.900 

TIMELAPSE Ancient CivRlzations 

119.900 

TOMB RAIDER 

79.900 

TOM8 RAIDER lUliano 

84.900 

TOONSTRUCK Inglese 

69 900 

TOONSTRUCKMan. Italiano 

99.900 

TORm S PASSAGE Inglese 

24.900 

TORW'SPASSAGE Italiano 

49.900 

TROPHY CASE 

49.90C 

ULTIMA UNOERWORLD IAN GOLD 

39.900 

ULTIMA VII COMPLETE GOLD 

39.900 

ULTIMA Vm PAGANGOLO 

34.900 

ULTIMA VUl PAGAN Italiano 

49.900 

UNDER A KIILING MOON log Fra 

29.900 

UNDER A KILING MOON HMiano 

59.900 

VIRTUAL VALERIE 2 

79.900 

WQARDRY GOLD 

99.900 

WIZARORY NEMESYS 

99.900 

WOODRUFF Schnibble ot Azimut Ita 

49.900 

ZORK NEMESYS Italiano Partalo 

89.900 

ZORK NEMESYS Italiano SWAP 

49.900 


ACTUA SOCCER Inglese 

59.900 

BACKWOOOS BILUARDS 

49.900 

CHAMP.MAN.2 llaly Franca Germ. 

29.900 

CHAMP.MANAGER 29697 UPDATE 

39.900 

CHAMP10N$Htf> MANAGER 2 96 97 

59.900 

CHAMPIONSHV MANAGER 2 Engtand 29.900 

CaLEGE SLAM 

79.900 


DAVIS CUP TEHNtS Ita 69.900 CAPUAUSM 69.900 


DECATHLON Win 95 lU 

49.900 

CAVEWARS 

99.900 

EURO 96 Ramno 

59.900 

CIV NET 

69.900 

EXTREME GAMES Italiano 

79.900 

CrVIUZATION 

29.900 

FANTAMANAGER Ra 

59.900 

CfViLIZATIONIIiScenar. Ha 

89.900 

FIFA -97 Ra 

69.900 

CfVIUZATlON n CoHector's Ed 

89.900 

FIFA SOCCER 96 Ita 

49.900 

CtVILIZATIONIIEvolution 

39.900 

FOOTBALL MASTERS 

59.900 

CIVILIZATIONIIScenarios 

39.900 

FOOTBALL Vnn-95 Ita 

79.900 

aOSE COMBAT Win*95 Italiano 

99.900 

INTERNATIONAL MOTOCROSS Ita 

89.900 

COLONIZATION 

24.900 

INTERNATIONAL RUGBY LEAGUE Ra 124.900 

COMMANO 6 CCompan«n 

59.900 

ITSAFUNNYOLDGAME 

69.900 

COMMANO 8 C C. Operations Ra 

39.900 

KICKOFF97 

94.900 

COMMAN06COe*con3 

39.900 

UNKS386CD 

29.900 

COMMANO 8 CONQUER Comm. Ing 

79.900 

UNKS 5 COURSE LIBRARY t1 

49.900 

COMMAND 8 CONOUER Italiano 

119.900 

UNKSSCOURSE LIBRARY f2 

49.900 

COMMANO 8 CRAFT Ita 

29.900 

UNKS 5 COURSE LIBRARY «3 

49.900 

CREATUflESWin-95 Inglese 

69.900 

UNKS COGHILL;OOBBS DREAD 

29.900 

CREATURESWin-95 Italiano 

79.900 

UNKS LS1997 A PALMER Ila 

129.900 

DEADLINE Inglese Francese 

89.900 

LINKS LS 1997 ARNOLD PALMER Atn 109.900 

OEADLXK Haliano 

99.900 

MADDEN NFL 97 Italiano 

99 900 

OEFIIfTTVE WARGAME1 

89.900 

NBA 97 Italiano 

99.900 

DESTINYWin95 

79.900 

NBA HANG TIME Win 95 

109.900 

EMPEROR OF FADING SUNS Win'OS 

99.900 

NBA JAM Toumameni Edition Ha 

29.900 

FIEIOSOF GLORY 

29.900 

NBA UVE 96 Ita 

49.900 

FRAGILE ALLEGIANCE Inglese 

69.900 

NCAA CHAMPtONSHIP BASKETBALL 

99.900 

FRAGILE ALLEGIANCE Man. Rai. 

89.900 

NHL HOCKEY 97 Italiano 

99.900 

GENE WARSita 

89.900 

PGA TOUR 96 

49.900 

GRANO PRIX MANAGER 2 Inglese 

79.900 

PGA TOUR GOLF '96 Wenllrworth 

99 900 

GRANO PRIX MANAGER 2 Italiano 

89.900 

PRO BOXINO 

49.900 

GRANO PRIX MANAGER lUliano 

49.900 

PRO FOOTBALL 97 

79.900 

GREAT NAVAL BAHLES Final Fury 

79BOO 

ROAD RA$HWÌn95lta 

49.900 

HARPOON CLASSICS 97 Win 95 

79J0O 

SCU0EnO2 

79.900 

HARPOON H AOMIRAL'S EOmON 

79J00 

SCUDETTO Aggiornamento 9697 

49.900 

HEROESOF MÌGHT8MAGIC2 

84.900 

SENSiBLE WORLD SOCCER 96 97 Ita 

69.900 

JAGGEO ALLIANCE Deadty Games 

99JOO 

san GOLF Wm 9$ 

89.900 

LOflOSOFTHE REALM2 

99.900 

SOLIO ICE HOCKEY Americano 

79.900 

M.A.X. Mechanized Assauit big 

84.900 

STRIKER96na 

69.900 

M.A.X. MecKanized AssauR Ra 

99.900 

SUPER LEAGUE PRO RUGBY 

89.900 

MAGIC Battlemage Wm-OSbig 

89.900 

TNN OUTDOORS BASS TOURN. 96 Ha 99.900 

MASTER OF ORK)N 2 Inglese 

79.900 

TRACKSUrr MANAGER 2 

64.900 

MASTER OF ORIONZHan. Ital. 

89.900 

TROPHY BASS 2 

79.900 

OFFENSIVE 

69.900 

ULTIMATE MWI GOLF 

39.900 

OVER THE REICH 

99.900 

ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 

79.900 

PANZER GENERAL Ramno 

24.900 



PANZER GENERAL OnLine Win95 

39.900 



POWER DOLLS U 

POWER THE GAME 

RAILROAO TYCOON DELUXE 

69.900 

49.900 

29.900 

1944: ACROSS THE RHINE 

29.900 

A-TRAIN & CONSTRUCmON SET 

24.900 

RED ALERT Code Red 

19.900 

ADMIRAL SEA BATTLES Win'95 

89.900 

RED ALERT Inglese 

79.900 

AFTERUFE Italiano Parlato 

109.900 

REO ALERT Italiano 

79.900 

AGEOF RFLES Americano 

79.900 

REO ALERT PeriKl Alari Ra 

29.900 

AGE OF RVLES Campaign Disk 

39.900 

REO ALERT Ready 8 Alari Ha 

29.900 

AGEOF SAIL 

89.900 

ROBERT E. LEE OVIL WAR 

59.900 

AIR POWER Italiano 

39.900 

SCIENCE FICTION Colleclion 

79.900 

ASCENDANCY Italiano 

59.900 

SenLERS2 

69.900 

BATTLECRUISER30O0AO 

84 900 

SILENT HUNTER 

89.900 

BATTLEGROUNO: ANTIETAM 

89.900 

SILENTHUNTER Pstrol 1 

39.900 

8ATTLEGROUNO; ARDENNES Ita 

89.900 

SILENT STEEL Ha 

39.900 

BATTLEGROUNO: GETTYSBURG 

84 900 

SMANT 

24.900 

BATTLEGROUNO: SHILOH 

59.900 

SM CITY 2000 COLLECTION 

119.900 

BATTLEGROUNO: WATERLOO big 

84.900 

SM CITY 2000 

79.900 

BLOOO & MAGIC AD&O 

79.900 

SIM CITY 2000 StZone 

19.900 

CASSAR II 

59.900 

SIM CITY CLASSIC 

24.900 


ROMA 

legli SCIPIONI 109 

Metro Ottaviano 
quartiere Prati 

MONZA (MI) 

PERGIOCO Point 
Via CAIROLI 5 
angolo corso Milano 


LUGANO (OH) 

i.reMAGHETTI 20 


SIM EARTH 

24.900 

SIM FARM 

24.900 

SIM ISLE Win 95 Italiano 

79.900 

SIM LIFE 

24.900 

SIM PARK 

74.900 

SPACE BUCKS 

59.900 

SSI COMPILATION 

59.900 

STAR GENERAL 

89.900 

STAR RANGERS 

19.900 

STARSI 

69.900 

STEEL PANTHERS Can^iaign Disk 

29.900 

STEEL PANTHERS» 

69.900 

STEEL PANTHERS II Campaign 

39.900 

SYNDICATE Ha 

49.900 

SYNOICATEWARSHa 

99JOO 

THIRD REICH AmeriCMio 

99JOO 

TOUaANCYSSN Win'SS 

114.900 

TRANSPORT TYCOON Inglese 

29.900 

TRANSPORT TYCOON Raliano 

49.900 

TWENTY WARGAME CLASSICS 

29.900 

UFO Enemy Unknoivn 

29.900 

V FOR VICTORY COMMEMORATIVE 

69.900 

VIKINGS Ita 

49.900 

WAGESOf WAR Win'95 

59.900 

WARWIND Win-95 

89.900 

WARCRAFT II Beyend Dark Porla! 

39BOO 

WARCRAH II DeLuxe Inglese 

99.900 

WARCRAFT II Ramno 

89.900 

WARCRAFT li Leve! Master IH 

49.900 

WARCRAH II Maximum War 

34.900 

WARCRAnnMoreWar 

49.900 

WARCRAFT II T)ie Next 70 Levato 

39.900 

WARCRAnH Total War 

49.900 

WARCRAFT MW! Zone 

29.900 

WARCRAFT Orca 8 Humana 

29.900 

WOODEN SHIPS 8IRON MEN 

99.900 

X-COM Terror trom thè Deep Ila 

49.900 

ZItamno 

99.900 

ZX-TraRa 

19.900 


ASSOLUTE SOUTAIRE 

49.900 

ATMOSFEAR Italiano 

69.900 

BARBIE CREA U MODA Ra 

89.000 

BARBIE CREA LA MODA RICAMBIO 

20.000 

BRIDGE CHAMPION W OMAR SHARtF 79.900 

CHESSMASTER 3000 

24.900 

CHESSMA$TER5000Win95 

79.900 

CHESSMASTER OnLine Wln'95 

39JOO 

aUEDO 

99.900 

EXTREME CHESS X 

89.900 

FANTACALCIO 

69.900 

GHEMATRIXRa 

99900 

IL RE LEONE Bottega dei GmcM 

116.000 

LOnOMAGK) Ha 

99.900 

MAGIC The Gathering Win-95 

69.900 

MONOPOLY 

89.900 

OTHELLOIngFraDeu 

29.900 

POWER CHESS Win-95 

79.900 

RtSK 

99.900 

TOTIP 

69.900 

TOTOCALCIO 

69.900 

TOTOGOAL 

69.900 


PC 
CD 
RDM 


VIRTUAL CHESS Ita 
YAHTZEE Ing Fra Deu 


49.900 

49.900 


ORAGONSLAIR«9PAK(SPI.) 49.900 

MTERACTIVE COLLECT10N VoU 99.900 

LUCASARTSAROilVESVoI^ 124.900 

UEGAPACK 5 79.900 


avlLlZATK)NIITOOlKlT 29.900 

COUM.& CONO. ACTION WARE1 29.900 

COUM.A C. WARCRAFT2 TOOCK.3 29.900 

DUKE NUKEM 3D Arcade Eipl.ll 19.900 

OUKENUKEM3DTOOU1T 29.900 

aiGHT SIM 2000 Wln'95 39.900 

GAME PATCHES NOV 96 29.900 

LINUX $^D DEC 96 49.900 

UNUX DEVELOPER KIT 10 CD$ 49.900 

UNUX GAMES 39 900 

UNUX T00L80X 0EC.96 69.900 

MONSTER MEDIA 17 39.900 

MYSTIMPRESSIONS Screensaver 49.900 

NIGKTOVn.21.0 39.900 

QUAKE TOOLKTT 19.900 

OUAKETOOLKrT2 29.900 

REOALERTTOOLKIT 29.900 

SHAREWARE HEAVEN 6 29.900 

TOP SECRET DECODER 49.900 

TOY STORY Screensaver SS.OOO 

WARCRAFTI aCBibte 29.900 


GPAVISPCGAMEPAD 49.900 

GRAVISPCGAMEPADPPO $4.900 

GPAVISPC PROJOYSVCK 49.900 

MADCATZVOLÀNTé 129.000 

hItCROSOFTSioevmXRCàUBPAO S4.90Ò 
UlCPOSOfT SID€WmO£R 30 PRO 124.900 

THRUSTMASTEP GRAND PPIX1 179.000 
THRUSTMASTER T2 269.000 

THRUSTMASTERTOPGON 79.900 

7HRUSTUASTBR F16FLCS 299.000 


PERDIDCO 












TGM NEWS 

APPLE. LA RISTRUTTURAZIONE CONTINUA 
S«mtw» eh* la rttinittxinaiona in cm# A|ipla non dabba avara mal fina, a non 
mancano la vittima accallanti; Marco Landl. ai praaldanta dal raparto vandita 
a aarvtzl. oHracha v«oa>praaldanla dada compagnia, non fa piu parta di Appli; 
in aaguHo alla più racanta ravtaiona dai vortici aociatari proprio itai a attori 
marhating a varxlila Landi. paraorwiggto atipico a par quaato apprauato^ 
aambrava dovaaaa rtant ra ra naì piarti futuri di tviluppo dada compagnia ^ 
Cupartino. dunqua la aua <N)artita coaMuiaca un'affattiva aorpraaa. SoRanto 
pochi glomi prima di fara la vali g ia, Infatti. Lindi ha con dot to una vfdaoccn- 
faranca durante la qu ala Appi# ha lanciato ban dodki nuovi prodotti, tra cui 
un PowrarRooh (il 3400) chi dovrabba aaaara il più valoca notebook dalla 
tiorla Rimana da chiarirà, quindi, coma mai LarxK rton ala atalo informato da 
tubilo dal fatto cha i giochi ti ttrabbaro avotb «arua di kit. Voci ban mtormo» 
te taalcuftno cha ta tua tetta sia cadute par H fatto cha parfatta troppo Uba* 
ramante: in affate la tua a l t r o tit *. accompagnate al tuo marcato accanto ita- 
iteno. lo randavano unico nai panorama dkigtncialt dalla Appli: i auoi modi 
arano affattivamanta anticorìformittt. non toHanto par quanto concama i 
auoi rapporti con la atempa. a quaato pobabba avario fatto aa i ira natta gra> 
duatoria dalla 'pardrto sopportabili' da aoatanara par far posto, ai var UU 
dall aciar^. ai nuovi anirati dirigami dalla NaXT Contamporanaamante 
aH’abbandorio d> Lindi, altra voci tono c ir c olato circa un poaalbila. artelogo 
daabno par Elan Hancock, paraortelmante r>omiruite CMaf Tadmology OfR> 
oar di Appla lo acocao anno da Amalto in paraona. a ora daatihiita da quaato 
MKarfeo La Hancock aarabba trtaodcktlatta dalla tua nuova poaiciorta di 
raaponaabtit dai gnippo cha controlla la qualit* a l'affldatMlttè dai prodotti 
Appla. a a terabba attenando il momtrtto buono par atidaraarte. Esportanti 
dalla con^agrtia nagarto vfgoroaamanta. asaleurando cha la algrtora Han¬ 
cock 4 parto dal kAlo integr a nte dallo staff dvigtnnala Appla. Carte è Cha la 
nacaaaita di tara apaato al grandi nomi dalla Na)CT ata creando non pochi 
problami di comHvarua in caaa Appla A inasprirà ufteriormanta il dima di 
tertaiona cha gì* ragna aovrano, tono giunto p ravl ai oni dlaattroii. ancha sa 
indubbiamartte pramatura. riguardo ai dab di bilancio dal trtcrta i tra in corso, 
cha ti concluda (131 marzo. Un importanto oaaarvatora di marcato ha inhrtb 
pradatto cha. aa vatrartno ktclual • coali efi aoqutatzK¥ta dalla Na)(T. alla hn# 
dal trimaalra Appi# potrabba pra a an ta r a una parcMa pari a circa 800 milèoni 
di dottaH U capitala Hqiado ditta compagnia ammonta, attualmante. a circa 
1 0 mdiardi di doiiari. owaro una quanmk di danaro aufH c ian te ad nato fbIte 
un limila colpo, cha aarabba pacò drfflcifa da giuaUfteara di frorrta al già 
agguarriti azior>teti Fonti intema di Appla. mterpallate tu quatte praviaiona. 
rifluteno con forza ogni commartto a qualiheano tali voci coma 'aaaurda''. 
aottoknaando cha il trtmaatra à arKora ban lungi dall aaaara eortckiao. 

JP 

APPLE E MICROSOFT SI VOLTANO LE SPALLE 
La recanti rnoaaa oparate da M<roacft a Appli rtal aattora dai afstemi opara* 
ted timbrano ribadirà rintarvzior>a di non laaciara. aknarto par il wamanto. 
alcurta p oaalbttite di 'apartura' al riapattrvo rivaia. Infatti la compegrtia di 
Radnxmd ha eomunfeeto di volar i ntenompara lo erikippo di una varafona 
Windows NT par piattaforma Powar PC. in una daciatona cha pobebba tata 
ra dattata dalla aigniflcebva fleiaiont ehi he recentemante caratterizzato I 
mar ca to del prodotti Power PC- Di oonaaguanza Microeoft dovrebbe proe^ 
guae con l'utiliizo di ttatami Intel a Alpha, par i quali sono già In via di reaUt* 
zaziona degli tvttuppi a 64 blL D’altre parta, l'azienda non ha Inter m ona di 
matterà fina al proprio impegno nel aattora dai P owar PC: è infate priviate 
urta collaboraziona con Motorola, cha dovrabba poftara alla oraaziona daHa 
cenvaraiona di Windows CE par modaili palmari Un attaggiamarRo limita a 
quello dalia compagràa di Bttt Gatea aambra aaaara quatto dì Appi#, il cui 
aiatema operativo Rhapaody. frxitto detta cooparulona con la NaXt. non 
dovrabba aupportara macchina a baia Intel Almeno par II momamo durtqua. 
Rhapaody dovrabba aaaara dasttnato atta pia tt alorma P owar PC. ancha aa la 
'chiuaura' vario albi a mbia nU potrabba non aaaara dattnrilva Ad aaampio. 
l'opto 9tep prodotto da NaXt dovrabba aaaara comunque in grado di aaaL 
curerà la comurUcazIona di Rhapaody con ttetemi a beaa Intel. 

JP 

CAMBIA IL MERCATO DELLE TELECOMUNICAZIONI 
Si é conckiaa con un importante auccaaao la conferenza di Ginavra. organiz» 
zete detta World Tradì Organizabon. il cui imanto principati are quatto di 
dare inizio aBa c o mpia te tt>arelizzaziona dal marc a to mondiata detta telaoo> 
muTNcazioni. che comprenda ancha canali rediotelav ia tvi. ki t a m at a beamla 
stoni s ato lit tar i Infatti, rkvaraamante da quanto avvenuto l'anno pracadante. 
quatta volte ITnconbo promoaao dalla WTO ha portato al oonaaguwnanto di 
riaulteb a a tramaman te significa ti vi; in parttcotora. aaiaantotto nazioni hanno 
sottoacflHo un accordo che sancteca la creazrona di un marcato mondtela da 
600 miliardi (fi dottari. aparto atta Ubare conc o rre n ze a cha. naH'intenziona 
dal patii Rrmaterl. dovrabba dare un positivo Impulao all induatria dalla tela- 
comunicazioni a favorire l'kivaatlmanto di nuovi capriati natia tecnologia 
informatica. Inoltra, par la prima volta, servizi (itali i alatemi aatellKari. la 
telafonia cattulara. la traam iaato o i di dab a il paging saranno gaabb dWatti' 
mante daHa WTO. con una conaagutnte maggiora ttebìlità dal marcato a più 
favorevoli opporturwtà par gli invaatfton stranieri t banafd affate dall'aeeen 
do al riparcuoterenno ancha auNa tariffa telafonic h a. cha dovrebbero awiiral 
a una a anai b lla dinunuziona. a auHa rtvoluiiona digitala, i cw lampi di raaliz- 
zaziona pot r abbaro divantara dariaamanto p*ù bravi Inaomma. la conferà rm 
di Ginavra tigna un ultariora a. forai, daciaivo paaao avanti auHa abada 
(fatta craaziona di una aociate in cui l'uHizzo dai madia su affatbramanto 
a cc aaaibHa a tute In ogni ciao. I aecortfo dal 15 febbraio non à cha l'utemo 
atto di una aatanuante tana di trattativa che ha impegnato a lungo t rappre- 
aantenU dai vari paesi iniarvanub natt’inconbo. In partioolara. i dalagab dalla 
Comrm aa io n a Europea, con l'intento di dare il proprio appoggio aM'aziona 
promoaaa datia WTO. hanno tenaoamante msiatito affinché tutti i govami 
dalla nazioni faoanb parte datt'Uniona Europea si impagnaaaaro a rtapattara 
H termina ultimo, fìaaato il primo gennaio 1996. par la Mzarakzzaziona dal 
riapattM marcett r a dtotelaviaìvi L'aocordo ha riguardato ancha (|uatta nazio¬ 
ni. coma Spagna a Portogalo. cha. in un primo lampo, arano atato lagalman- 
ta autorizzate a poabdpara radaguamanto dal proprio peata atta normativa 
I europea In realtà, parò, la aw>ltB natta bettabva si à wartheate aoltento in 
j seguito alla dactaiona prua da parte dagli Stali Unte di rivadara la propria 
poaiziont a modificara la prop'l* rtehle a te Evidantemanta. gli USA. che rap' 

; pra s a n tano il pki grande mar ca to mo nd iala nel campo dalla telacomunieazio* 
ni. hanno fatto te s oro dagli errori, oommaaai nel corto detta pracadante riu- 
nkma. cha avevano datanmnato *1 feilunanto dalla battativa. L'aaito dalla 
c o nfaranza è stato accolto con grande awk fi efaziona da polftici a indusbiatt 
amancara. dal momanto cha aaao dovrebbe provocare una forte uitcltti nel 
aattora dai laveri ad alto reddito, non appena gli USA Mziaranno ad esporte¬ 
rà la propria tecnologia aul marcato mondteia. Sambra, quindi, che l'inoonbo 
(fi Gmavra si aia conduao sancendo una aoatenzìala comunarua di intenzio¬ 
ni a interassi da parta dai suol protagoniab Tuttavia, permangono ancora dai 
problami par i (juali non ai è ancora riuacib a bovara una sokutona che aod- 
(fcflfl la aaiganza di tutte la parò in causa: ad aaampio. ancora irriaotta rimana 



E DOPO ZOLA, IL MAO... 






Owaro: matti una vittoria k> terra d'Inghilterra. .. 


Tiriti, ancha ehi M calcio di aolito non sa lo fila marteo di striado. sanno daHa vittoria 
dalla noaba nazionala a Wamblay contro la rappraaantativa inglaaa. E tutti sanno eh# 
il gol cha ci ha dato la vittoria l'ha lagnato l'amigrania Zola. Una cosa di etri invaca 
molti non sono al corrente à cha il sottoacrìtto ha ripatuto una vittoria italiana In casa 
inglaaa. sampra in ambito caleiatioo. ma su un tarrano a noi dacisamanto più conso¬ 
no: quello vkfaoludico. 

Si dà il caso cha l'uHitna aattìmana di febbraio. Maxia abbia organizzato una praaanta- 
rione in 'pompa magna* par U lancio daH'attasiasimo Kick Off '97 (dal quale trovata 
un'aaauriante racanaiona in quatto ataaao numero, proprio dal aottoacritto..J. 

L'ailagrs scampagnata (allegra mica tanto, visto cha aro riduca da una sarate di 
bagordi alcolici • coma varrà dabitemanta datcritto nei raportaga Activiaion..J orga¬ 
nizzata dalla Malia a dal suo déatributora ufficiala In Italia Hali^. consiatava princl- 
pafinanta in due aapatti che si possono barKyuillamanta riaaaumara In du# tomai: uno 
di calcetto a cinque su un campo varo a uno. owlamanta. su PC. 

Inutile dira cha tono un varo calcio-maniaco a. rista la data dall'avanto (proprio a 
cavallo dalla chluaura di numero), (tuatta concomitarua ha loro malgrado indotto I 
due boss aupraml di TGM a declinar# Tinvito: ehi mandar# nella uggiosa Londra par 
ban figurare In un torneo di caleatto? Ma il aotloacrltto. ovriamante. acclamato dalla 
critica "underground' coma uno dai più forti colpitori di tasta attualmanta aul marcato 

a una dalla più grandi ala sinistra 
mancata nella storia dal pallona. 

Inaomma. una scatta obbligala a 
io. senza farmelo ripatara due 
volta, ho accattato r'onaroao* 
compito. E poi. diciamoci la varHà. 
non capita tutti I gtomi di farsi un 
viaggio di "lavoro* di ()uaato gena- 
ra a, in ogni ciao, i sampra molto 
difficile acavateara la tirannia, più 
cha lecita, dì una dalla più danno¬ 
sa coppia cha ai alano 
mai riunita sulla faccia 
dalla terra (dopo Rie a 
Gian), nella fatliapaeis 
Max a il Silvasbi... 

Ma torniamo alla giornate 
(Kganizzata dalla Maxit. 

La note eh# tubilo mi ha 
aaaltato sotto ogni punto 
di vista è cha la praaanta- 
ziona di Kick Off '97 
aarabba avvenuta 
all'intomo di uno di quagli 
stadi inglesi capace di 
venterà una badiziona dawaro storica, alla pari dairOkf Trafford a Anftald 
Road. casa riapattlvamanta di MarKhaatar United a Livarpooi. Lo stadio in 
(fuaaliona è Highbury. tarrano casalingo dall'Araan^. una squadra con un 
passalo glorioao a un praaanta radioso, visti 1 calciatori cha ri militano: lan 
Wright. David Saaman. Pabick Viaira. Dannis Bargkamp. Tony Adama a 
David Piati, solo par citama akunil 

La praaantaziona dal titolo attasisaimo (talmanta atteso, cha ho aaputo dalla 
aua aaiatanza aolamanta pochi giorni prima di partire...) è affattivamanta 
awanuta airintemo di Highbury. ma non il torneo di caleatto: par un attimo 

avevo quasi accarezzato il sogno di potare calpaatara l'arbatta dal campo, ma ^ i , < • . «> • 

purtroppo non à atato cosi. M torneo di caleatto ba la rappraaantativa (fi gior- magnifica coppa varrà 

nalisti di tutto II mondo ai à svolto sui campatto Interno cha funga da palestra •• di li a pocol Peccato dte poi mi 

par i calciatori dalla varia categoria (magari ancha dalla prima squadra, non • confiscata la •cosa l^aclacala. ta la 
saprai), li tomao. parò, aveva dall# regola mollo particolari cha si (fiscoatava- •P*®*'**”® con la targhetta aoprat . Mai rista... 
no laggarmanta dal calcio a cinque claatico: rKMi aaisteva H fuori a di conia- 
guanza ara poasibita il gioco di sponda, la palla non poteva aaaara 
alzata oltre il bacino, la porta arano ad altezza fianco a larghe almeno 
due metri a mazzo, manba i calciatori non potevano par naaaun moti¬ 
vo anbara nella area dì rigore. lna<Mnma. un tipo di calcio non troppo 
orbxfoaao cha par aaaara praticato ha bisogno di una buona prapara- 
ziona atletica: peccato cha nella nostra squadra (sulla cui magliatta 
capeggiava U logo Halifax), nessuno fossa in condiziona tal# di pola¬ 
re nappur minimamante panaara di conbaatara la foga di un numero 
impraciaato di squadra composta da giomaliatì inglesi aaastanati. 
sbraitanti a eh# trasudavano adrenalina pura. Morale dalla storia: tra 
aconfitta con i risultati da zona rabocasaiona 3-1. 9*1. 5-0 (o qualco¬ 
sa dal ganara... una vara a propria Caporattol). 

Ma potevamo noi. rapprasantanti delta terra dalla pizza a dal calcio 
andarcana via dalla manifaataziona santa nemmeno un trofeo In 
mano? Certo cha no. ad è par (juaato cha. amaaai i panni dal caicia- 
tora fallito, tono entrato aubito nall'ottica dal ridaogiocatora affamato 
a sprezzante dal pericolo: inaomma. dopo la bastonata praaa sul 
campo, dova taoricamanta avrebbe dovuto contare II collettivo (a 
invaca abbiamo fatto una colletta par comprare crema, fasce a medi¬ 
cinali par curare I caduti: uno strappo Inguinale, un occhio nero, un 

anfiaama polmonare a 
una sami distoraiona al 
ginocchio..■). ti à passati 
a un terreno dacisamante 
più individualista, il tor¬ 
neo di Kick Off '97 Bu 
computeri 

Pramasao di non avara 
mai giocato prima di qual 
giorno al gioco dalla 
Anco/Maxla. sono comun¬ 
que riuscito a Imporra un 
predominio achlacelania 

grazia a una miacala aaploalva di carattara. cariema a clasaa pura, miacala 
davanti alla quale I giornatiati di tutto II mondo hanno dovuto abbaaaara li 
capo par farai abaffaggiara dal sottoacritto: la gioia più grande è stata sug¬ 
gellata dal fatto eh# par claacuna dalla partita disputata par approdare alla 
ftnallaakna. ho bastonato tutto a tutti usando l'Inghilterra... Potate inwnaginarvi ta soddi- 
afaziona (N vadara Alan Shaarar infierire sui propri connazionali (la maggior parta dai 
partecipanti ara infatti inglaaal)? Impagabile, dawaro impagabile... 

Comunque, ancha il ratto dalla giornate à atato davvero irripatibiia: un'aHagra foto con 
uno dai miai attaccanti prafariti (il grande lan Wright). la poaaibllità di vadara dal rivo i 
famigarati Executive Boxa# cha molto apaaao fanno capolino nella almularioni calclali- 
cha a un sacco di altra cosa cha mi avrebbe fatto dawaro piacere narrare ma cha. a 
cauaa dallo spazio, non mi è stato poaaibila.. 


Sfidando ta aorta ho calpestato l'erba dal 
sacro campo di Highbury indossando la 
maglietta dal Chalaaa con tanto di numero 9 
a noma VIALLI. La posiiiena alla Batistuta 
lascia il lampo che trova, la mia pinza 
ancha... 


Una foto scattate davanti a uno dai famigarati 
Eaacutìva Boxai; finalmarrta ho capito (fi cosa 
al trattil Gli Exacutiva Boxas sono dai mini 
appartemanti extra luaao situati nel North Stand 
dallo stadio a cha vengono affittati par la 
modica cifra di una miliardata l’anno agli 
sponsor o. più In ganarala. ai rtcooni ohe sa la 
vogliono tirare a cha magari II sabato 
pomeriggio non sanno cosa diavolo fara. 
Inaomma. à coma avara una villa al mera, aolo 
cha non c'à H maral 


La facciata dallo stand oriantela di Highbury; 
coma potete, vadara la linea architattorwca si 
fonda parfattamanta con quella dalla 
abitazioni circostanti a non ai pana# 
minànamanto a uno stadio, sampra dia non 
ai sappia di cosa al stia parlando quando al 
nominano I Gunnars. 


Ed ecco coma ai riaaca a intrufolarsi a a farai 
acattara dalla foto con soggetti più o mano 
interaaaanti; nella foto vadati il aottoscritto 
aorridanta a fianco dall'atlaccanta 
dall'Arsanal lan Wright. Max ai face 
fotografar# con Mark Hamill. coma dira: a 
ciascuno il suo... 

(parò dietro potata inbavadara una creatura 
con la protesi pettorali più convincenti cha 
abbia rnal visto...). 



JMflPmUiT 
























SONO SEMPRE I MIGLIORI CHE SE NE VANNO... 


...• infatti la Microfonim è tornata puntala con il auo ultimo "capolavoro". 

Srcuramanta molti di voi avranno già Mntito parlare di quatta tirtgotara aoftwara houta mantra, par tutti coloro cha rMO na l'avattaro 
mai aantita rtominara. ricordo tolamanta cl>a rwn ti tratta cartamanta di un gruppo di programmatori al quale dobbiamo titoli di alavata 
caratura. Bitogna oomurtqua dira cha. tutto aomnMto. ultimamanta la Microforum, pur non attaiKlo riuacita a pubblicara giocM degni di 
grande intaratta. ha avuto una carta crateita profattionala; tpariamo cha quatta poeta. In un proatlmo futum. tfociara r>alla realizza¬ 
zione di un prodotto all'altazza dail'attuata marcato. 

Purtroppo, con II tuo ultimo parto. Soultrap. un rivoluzionario platform trldimanaiorkala cha 
par alcuni varai potrebbe ricordara Tomb Raidar. ancora una volta la Microforum ha fatto il 
patto più lungo dalla gamba a non é riuscita a conquistarti il diritto di un'atturianta racan- 
tiorta tra la pagina di TGM. Grafica a sonoro ti attastano a livalli piuttosto batti, con taztu- 
rt a tfortdi non azzaocatittimi a muticha atsoiutamanta da dimandeara. mantra la giocabi- 
liti i stata complatamanta rovinata dal tittama di controllo più assurdo cha mi sia mai 
capitato di usare: par darvi un’ldta mi batta tagnalarvi cht mantra par far avanzara U prota- 
goniata ti usa tranquillamanta la fraccia sulla tastiare, par farlo girare bitogna utilizzar# il 
mouatl 

Infina. un'aHra dalia prItKipali pacche di Soultrap risieda naU'immobiliti dai paesaggio dr- 
coatanta cha. tpacla durante I taM. non di la minima aantazior»# di movimanto; raggiunge¬ 
re la piattaforma più dittanti, soprattutto sa in movimardo. risulta quasi impossibile a perfi¬ 
no la prima partita riescono ad ttsart incradlbllmanta frustranti. 

Un varo peccato dato cha. almarto sulla carta, quatto SouKrap sambrava avara tutta la 
carta In regola par diventare un buon gioco; sarà par la prossima volta? 

REO 



E’ UN MISSILE? UN AEREO? UN PALLONE FRENATO? 
_ NO. E’ UN LETTORE CD-ROM! 


Coma diceva Superman; "Viat Più vatoca dalla lucei". Il lettore CO iNFRA 1800 della 
Creative rton sari altrettanto veloce, irta poco ci maiKa • a comunqua è esrua dubbio più 
versatila. Tutti quanti oramai tappiamo cha la velocità dei lettori CO sta drventsrKio un fat¬ 
tore eempre più importante; se il CO gire troppo lentamente, le prestazioni ne rieentoivo. e 
se gira troppo vaiocemente ai corra il rischio di avere dagli errod di lettura. L'iNFRA 1600 
4 una poseiblls (et rum l'ottinisls) soluzione s questo annoso problema: si tratta infatti di 
un lettore 12x capace di aumentare la velocità di rotazior>s del CD peseàrtdo dei 2700 giri 
al minuto torHrti leggeruio la trecca sstome fino ad arrivara ai 6000 dalle trecce intems. 

Tutto ciò perché utilizza una particolare tecr>oÌogia, der>omittata CLV (l'acronimo. però, 
non so dir^ cosa signiAchD: la maggior parte dei lettori In commercio utilizza invece la tee- 
rtologia CAV (Constant Anguiar Valocity. questo h> sspavo). che parmatta invaca una vaio- 
dtà di rotsziona fissa. Tutto Questo cosa significa? Che un lettore 12 k normale (o CAV) 
legga sffattlvamanta a 12x la tracce astama di un CO (quaUs cha parò vengono utilizzata 

di mano), mantra quella interna la legga a urta velocità pìui più o marto a 8.5x. L'iNFRA 1800. invece, aumentando graduàlmanta la velo¬ 
cità riesca a msntartara uns lettura cottsnts di I600k al sacorxlo. A questo punto dovrebbe prasantsrsi II problema dalla vibrazioni: lo 
abbiamo detto prima, sa un CO dovasaa prasantara quakha irregolarità, à simili velocità di rotazioni comir>carsbba a vibrara facarKto 
pardara cosi numerosi dati. L'iNFRA 1800 rimadia a questa situazione con dus diffaranti rrtatodi: innanzitutto dispone di un sistema di 
aasorbimanto dalla suddetta vìbraziorti (coma i'AMTS ^Us cassatta. peccato parò cha il meccanismo sia complatamanta diffaranta). a In 
ogni eaao è in grado di rallsntara gradualmente la velocità di lettura nel caao dovasaa incorrtrara dagli errori. Par completare il tutto, 
ecco che arriva la giustificazione del nome: il pacchetto è corredato infatti da un talacomando a infrarossi con ralstivo software toleco- 
msndo. che permette di eoetituire (anche ae non agregiamenta) M mouae. regolare II volume della achada eonora. controllara II CO audio 
e perskw utilizzare alcune furuioni dei due browser più diffusi (Netscape Navigator e Microsoft Internet Explorer), per poter "navìgara* 
stando spapararuati sul divano. L'urtica pacca dal talacomando é cha H ricettore dei eagnali à piazzato eul CD; a# avete II computer 
tolto la acrìvania o oomur>qua in una posiziona strana, dovrete Improvvisarvi contorsionisti par utilizzarlo - vanificando così il fattore 
comodità. 

MA 



INTERNET E TV: FUSIONE O EVOLUZIONE? 


Il grande Web ò sempre in uno stato di progressivo sviluppo, sia dal punto di viste tecnologico cha da quello contenuti¬ 
stico. Se da un lato grandi nomi come Yahoo (uno dai più selettivi motori di ricerca) danurteiano più di un millona di ehi 
che de oltre un anno non vengono aggiomati. notizie ben più accattivanti ci rallegrano da destra a manca: Irrtamat sta 
cambiando, ti sta avofvarKlo. ma in chs dirszlor>a? Dopo l'awartto di Java. H lirtguaggio di Sun Microsystems, la rate ha 
cominciato ad animarsi sampre più, offrendo aarvizi aampra più praciai s validi. prapararKiosi ad arrivara alla portate di 
tutti. Arrivare, questo il verbo su cui si conearìtra il futuro di questa tacnoiogia. Fino a ieri i sarvizi offerti dalla rate stava¬ 
no R. imì loro bai sito, s grazi# a potenti motori di ricerca l'utente poteva carcarsi quello di cui abbisognava, non sanza 
una buona dosa di tempo, fatica a. s volte, grava frustraziorìa (leggasi con tono fantozziano!). La TV. al contrario, rimana 
il solo mazzo per far ‘arrivara" nalla casa un dsterminato servizio (a prescindere dal fatto cha questo sia valido o no). 

Rosta il fatto cha sa da un lato tutti posaiadorto slmsno un teltviaora. dall'altro lo sviluppo dal Web è ormai qualcosa di 
inavitebils a. oserai dira, di moda. Ora. queste è l'attusls tertdanza: da un lato azienda coma Sony. Philips (a dirai ancha 
Oraci# a Sun), si sterwto adoprando a portar# Internet r>tlla telavieions. in modo da trasformare tutto il dedalo dal cyber¬ 
spazio in uns sorta di super telavidao. dall'altro nomi mano noti, ma con alla apalla arteora una volte società dal calibro 
di Sun Microsystems, stanno solidificando una nuova tecnologia chs corrsantirabba di far "arrivare" i aarvizi WEB diret¬ 
tamente sul desktop di un PC- Nel prinw caso sto parlando dal fanomsno WsbTV. qualcosa di ancora poco noto ma cha 
à dsstinsto a far parlare ntolto di sé: rial as co ndo caso parlo invece dalla nuova a sempre più diffusa tecnologia "Puah" 

(dslTinglasa To Pùsh. chs significa spingere, nel aanso di far arrivara la informazioni, sruiché aspetterà chs qusicurto a# 
la vanga s prendere). Sa la WebTV è solo un nuovo ntodo par navigare la rate comodamente seduti in poltror>a (Sony. 

Philips. Ssmsung, Mitsubishi. Hitachi. Sharp s altra ancora stanno par darsi battagiia. sfornando daclna di diversi 
modslli di WtbT^ la tecnologia Puah risulte irtvaca una vara rivoluzions. Si tratta In sostanza di pacchetti aoftwara 
(qualcosa di slmlla a un plug-bi) o addirittura di appositi browser cha consentono all'utante di programmarsi urta sarte di 
canali prsfaranzteli attraverso i quali ricavars notizia a informazioni varia. Una volta dabttamanta configurati, questi aoftwara scaricheran¬ 
no ogni giorno chilste dì byte sul vostro desktop sarua cha voi dobbiate andare a pardsrvi In burrascosa navigazioni nai mar# magnum 
dal WEB. Tra 1 sarvizi più noti ad efficaci c*à ad saamplo Caatertat di Marimba, un potante pacchetto cha consente rM>n solo di rioavara 
informazioni da vari a propri canali (si vs dall# nawt allo sport, alte previsioni dal tempo in Alaska . J ma ancha di produrre a trasmettere i 

propri servili. Oltre a quatto, ci tl è massa ancha un'altra aztends s rivoluziortara il tutto: 
mai santito parlare di ^alAudio? Fu la prima tecnologia che oonsanilva di trasmattara in 
tempo reale fila audio super comprasti, consarttendo la rtascite di vara a propria stazioni 
radio sulla rate. Ebbsr>a. oggi ssiste la prima versione di RasfVidao. a lascio s voi dedurr# a 
cosa sarva; avremo rton solo informaziorti. Immagini a suoni "pushsti" rtsl nostro PC. ma 
anche dip. avvicinando in modo imprassionarrte il mondo dalla TV a quello dal muitìmadia- 
la. Certo è un po' pretto per tirare conclusioni: di WsbTV non r>a ho ar>cora vista urwi. 1# 
tacnologte Puah é al momento qualcosa di prattamanta nordamericano a richieda poi con- 
rtessìoni veloci a dedicato a. infirta. RaafVidao è ben tentano da offrire una qualità decente 
di immagini (ancha sa forse potrebbe essere il primo a farsi strada). Tuttavia sarà interes¬ 
sante seguire da vicino coma andranno te cosa... Sarà la TV a astara ingtebsts dalla rate o 
sarà quatte a copiare sempre di più il vecchio scatolotto? Sarò qui a rsccontsrvate 
ME 




SOTTO CONTROLLO 


In un futuro remoto te civiltà umana ha finalmarrta dabalteto te sanguinosa guerra intestina cha par armi 
hanno segnato te storte, raggiungendo II massimo Uveite daH'avoluzterto tecnica a scterttifica. Ora te 
civittà umana ti sta apprasterxte alte conquida daH'Univarao. La immanas corporazioni cha dominano il 
pianate hartno lartcisto i toro migliori uomini rtalte profondità dallo spazio alte riearca di ptenati da colo- 
nizzara. in conformità alte regola cha hanrw imposto te paca suite Terra, gli uomini non possono più 
combattere ma al loro posto dsvorto organizzare armata di robot dotati di un altissimo grado di intalli- 
ganza artificiata par avara te maglio sulla macchina dagli awarsari. In Total Control vi troverete al 
comando di urte basa spaziala poste su un ptertete da cotenizzsra. a il vostro compito sarà quello di 
organizzare la potarrti risorsa ballleha massa s vostra dlsposlztena dalla Corporazione par avara la 
maglio sugli eserciti awarsari. 

Questa è te storte che si cala dtetro s Total Corrtrol, uno strategico prodotto dalla Finson cha offra scon¬ 
tri strai a terrestri. organiizazlor>a dslte difesa s amminlstrazions dette propria riaorsa acormmlcha. E' 
complaterrtertte In Itelterto a gira ste sotto DOS cha sotto Windows 88. 

Jacopo Prisco 




TGM NEWS 

te quti C òos rtte ti vs sRa quote di preprte tà estera fissate dai governi par te 
eempagnte telsfonicha a radtotetaviaiva . Al momtnio. i due principi! firota- 
gonistt dalla diatriba sor>o (Siappori# a Siati Uniti, ma ancha Masaico a 
Canada si sono aaduti al tavolo dalte trattativa. L'inizio dola di»cusaiont ha 
fiolneiso con te proposte, inolirsia dai ds teg ati nipponici, di canea Itera te pra- 
titidsn te quote limila dì propriste slraniars (20S) par la due maggiori compa¬ 
rite Isisforucha dal Sol Lavante, quafors gb Stati UnSI ava asaro aumarrtato 
la_iaglteJteB riguardano te propria azienda. In aaguito. io stesso prssidsnte 
amsricano Bill ÒMon. in una tettar# indirizzate al primo miniitro giapponsso 
ftyutero HaaMsMlo. aveva richi es to i’alìfranaziona dalte troppo rastrittete 
norma par te quote azionaria dai coloasl dela t al sforte nipponica Nìppoo 
Ts l agr a ph and Tatep h ons Corp. a Kokusai Oanshtn Oanwa. Da pista loro. I 
C iapp s HSii hanno rtbadrto cha non i n te n do n o percorrere da sol te strada 
(tela ibteteizzazions dalla quote rtesrvate agl iova stit ori stranteri. ma cha 
pretendono cha gl USA ss guano una poMica acononuca sìmtte. Vicavarss, 
•atetteaai si sono rasTVipaBM ad alzare i tetti azionari dsstlrute ala 
Bpagrte aetsra. almeno m alcuni asttori. anche firto al 100 par c anto, ma. 
lavante, solo sa la proposte dagli albi psaal aa ra r tn o sda gu sto ala toro 
|SMterta. Par quanto riguarda poi M sa si co a Carteda. il pomo ha fatto sapara 
di assara disp osto ad aumanters te quote par te compagrte islsfonlchs dal 
40S mtntra^-aaeondo. nonostante la crtticha ricevute dagli Stati Uniti, è 
daciso a non ohrapssaara te aogite dal 46.7tL Sembra, infins. cha i dstegati 
pttHÉronLnal'intanto di far ratrooadsra dalla propria posiziona i colaghi 
WMadasi. sttano valulanflo una proposta cha comprenda te postibillà di 
con btfb au trasmteaioiti sanmik t teavislonl a aarvizi audio Un accordo 
dsfWro fteidti aaaara. quimfi. ancora tentano. 


L’ANTITRUST CONTRO LA MICROSOFT 

Dopo cha. alcuni masi te. riiliiaiis ■■■m tn tm prsso azioni legali contro te 
Mi cr o s oft par s ag n stefa un regima di concorrenza ste ste nel gusla te com¬ 
pagnia di Brìi (ìates avrebbe tetto prasaioni su diversa aztends par co ati In- 
garlaa ubhzzero Intemat Esplorar a nessun altrobrowssr. oraà te stato dal 
Tsaaaa ndsgara iiRa sdì la dsis socteta di Radmond nel busina s s di kitar* 
itet a roalri asttori. Un CIO (Civil Invasligatlva OamandO. cioè una aorta di 
avviso di gnnite-é stato racaptiato «MaMicroaoft dal procurstora ganarala 
dalte stato dal Taxaa. al gusla dovrà assara data risposta anbo un mesa. 
L'inchtetta rlguarxte arteha una astia di aoctelé. co nn a sa a a M^roaoft. cha 
oparsno dhattamanta con te staaao alato dal Taxaa al tratta di compagnia | 
tatefonicha a a araa. produttori di harrhvara a ISP Ancha in quatto caaa,| 
coma naI piasaclaiHs ricorso di Natacapa. Microsoft avrabba minacciato <1 { 
ntodrficara i c ontr a tti di lioanza sui i iala m l opar a tivl Windows, sa la oompa- i 
grtia Infaraaaata avaaaa r o utiiezato browaar divarai da tntamat Esplorar, j 
Aicurd tra i maggteri produttori di computar, non a caao. hanno la loro aadi ; 
prIndpaBlOpite In Tasaa. coma è I caao di Dal a Compaq. Po rta vo c e dalte j 
aaatpii 9 ilB:nmo IbitiMl a dira chs si tratta di un proMama riguardante te ! 
compati uuw i par 4 marcato di Inlamat. ma che altra informazteni rton sono 
tfapanibii al momento. Ancha ss. secondo molti, sarà dMlda par il procura- ! 
torà dimo str ara iftettàroaìsnla cha vi tono stati 'brogli'' à» qualcha ganar«,| 
guasto a wammanto potrabba comunqua modrficsra la sorti di marc a to dall I 
Microsoft nagli altri stati dal'urWona a nai resto dal morxte. Non a csao, ; 
dopo cha 4 Tesa# si è fatto avanti, airi stati sambrano votema sagura itj 
Mina, primo fra tutti q u allo di Washington, proprio dova te MicrosofI ha il : 
auo quartter ganarala. Ancha te stato dal Maiaactxiaatta atarabba richiadarv 
[idu hiMmauuni ai Taxaa. valutsrKte aa ate opportuno unirei al prowadimanto. : 
Raala da dàno s tr a ia aa tutto guasto avrà affattiromanla a tradursi in qualcho 
ìfana r # di aziona tegola nai confronti di Mi e toaoft. a coma na varrà irdluarua- 
:ti te atiaiagte di marcato dalla aociatà. 


SAMSUNG: I PREZZI DELLA RAM TORNANO IN CRESCITA 
La compagnia coraana Samoung ha raso noto che. dopo a««r toccato il loro 
minimo storico, i prezzi dai chip RAM stanno tornarlo a c raa ca re. dopo cha 
te aociatà avawa dsaticamsnta ridotto i tuoi ritmi di produziona pioprte a 
Hmsto fina I chip da 16 Msgabl dala Samsung, eha é 4 primo proctettora 
Bandiste di moduR RAM. harmo subito un incremento di prezzo di quasi il 
80% nais ultima a altimana. Secondo i dirigenti dalte compagnia, si tratta 
•alo dairinlzio di un band dsatlnato a aaUra Mcora. Sufia sete dal crolte dal 
prezzi MSfdleatoti nel coreo dal'ultimo anno. 1 proftti di Samsurtg (che prò* 
duo# 4 15S dal chip di memoria dal mondo, non soltiinto quelli destinati ai 
computar) sono cateti di olirà il 00% na* primi sai masi dslo scorso armo, a 
bontà di una caduta dai prezzi dals RAM di qusal r80% Osti fiscal par i 
•ueeaaaivi set maai sa ra n n o dteponibiii tra poco, ma si pr e suma che te tan- 
dsrua negativa si sia mantarHita. sa non addvrttura ingrandite, aictaa analisti. 
sono pronti a soatoosrs cha Samsung abbte arKha potuto far registrare dai 
bilanci in psrdha. Parziate rasateuranona potrebbe vaniva dal recante aocof» 
do chs te compagnia coraana hg s bputsto con te intoL te quate ha acqu is ito 
parta drite fsbbrtes da 1.3 miiterdi di dolterl tecalìTiats in Tsaas, a chs in*- 
ziarà a produrre chip da 16 a 64 Msgsbyts a psrtua dalte fina dai 1987 (fus¬ 
ata iWuiiiorte ò isvoravote a entrambe te compagnia: Intel può assara sicurs 
di avara un rffomimarito c oate nto di moduà RAM a un prezzo atabihto. sinaa 
eorrara rischi di carenza coma quslte cha al sorto vsrdieate a cavallo tra 4 
*84 ad 4 85. quando par via dali'aceaasfva domartda iai MB di RAM vamva a 
ooatara fino a KM.OOO lira. Samsurtg, dal canto suo. può disporre di un 
acqgiranta gar a ntit o , cha te dispensi dalte preoccupazioni tegats alte fluttua- 
ziona da* prezzi Ad ogni buon conto, la situaztona di merc a to dsla RAM è 
àncora lontana daH'aquWbrio: si stima eha te società produttrici SfMndano 
dàgii 8 ai 10 do lari par ciascun sìngolo modulo do 16 Msgabit Prima dall 
racantà crsacrta dal prezzi, quatti chip vanivano venduti sul marcato 
al'mgrosto a soli 8 dollari, mentre 4 loro prezzo attusis si aggira sugli otto. 
Ouftqua. ai traHn di lai bene che viene ancora vartduto sottooosto; par te 
prima voHa da dtvarai arati, infatti, tutti i maggiori produttori asiatici (cha 
dismiiroiu latt a rahnaote questo settore) hanno ps s antamante kmrtato i loro 
ritmi di produziona. in attesa dalla ripra a a dal mercato 
JP 

NETSCAPE. PREZZI IN RIALZO 

Al fina di provocare un rtebto dal fatturato. Natecapa ha dactao di aumen te rà 
H prezzo di vendita di tra dai suol pixxlotti chteva: il paochatto Communicator 
poaasrè quindi da $49 a $59. msn b a i due pacchetti par te gastions dai san 
var Enterpr ta a a SuìtaSpot pasaaranno rtspatbvamante da 9885 a $1.285 a 
da $3 898 a $4 898 Natacapa è convinte cha I utenza iriteraaaala a oMartara 
un prodotto quaktetivamante aupariora non modd^har# te propria fadafià 
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TGM NEWS 

•Ha compagnia, aappur lusingata dala offarta dal concorrane» n8M a MtcrO' i 
aofl). più coovaoianti dai punto di véato aconomtoo Si tratta di una ttratogla I 
in natte c ontrade con quatta adottata da Nata ca pa nai tuoi primUaìmi anni ' 
di vita, quando diabibuiva il aoftwara grahiMamanta par eonquittara li marca¬ 
to: in quaato modo, pradicono gli analiali. la compagnia caiifomiana pardar* 
punti paroartuali par quanto concama lo ahaia. ma aarà in grado di potor u ìa- 
ra i fattori dal aandti a datt'aaaiataiua a» elianti, cha divantoranno punti cMa* ' 
va par maglio aaguìfa gl) amblanti pro l aaftona li . cui In m aa aima parto Nat- : 
acapa rivolga 1 tuoi prodotti kitanto. facondo uno aludio datta Zona Raaaar- : 
eh. la fatta di marcato coparta da Navigator ai è lantamanta ridotta al 70S. 
l aa c iando ad Esplorar un congruo 29%. cha fa aanaanona aa paragonalo al 
miaaro 8% ragiatrato naI m aaa di Agoato Marc Andra a afn. alto diriganta di 
Nata ca pa. apiaga coti la dactoiona di aumantara i praed. 'L'impraaaiona cha j 
abbiamo iwuto dal noatti utond è eh# tt prazzo. a quaaH livaKi. é un fattora di i 
acaraa importanza Chi acquiata II nostro aoftwara profaaaionala non al 
praoecupa troppo di quanto dava apandtra. ma più cha altro ai chiada aa 
aar* in grodo di farlo funzionara. a cha ganara di supporto pottù ottanara da 
noi Par quaato. abbiamo appana varato un programma di aarvizi. ad il vatora 
aggiunto cha possiamo offrirà con I noatri paochatll gkiatMoa l'aumanto di 
prazzo ' E’ opintona torg a ma n to ddfuaa. comunqua. cha gU aumanb dadal 
non Influiranno nagattvamanto tutta vandtta dalla compagnia 
JP 

APPLE PAGA LA NEXT A CARO PREZZO 
Sacondo la ultima atwna. l'acgmalziona daHa NaXT da parto di Appi# è coala¬ 
ta ban 430 mttioni d doltari. la maggior parto dai quali varré ammortizzata nai 
corso dai aacoodo t r imaat r a d'a a arc i zio hacala. cha tormina con H maaa di 
mario. La pracadanto sbma partavi di drca 400 mfUon) <fc dolarf. L'importo 
compla a aho é da auddMdaraé in circa $95 milioni di datoti da riaanara. S32S 
mttioni In contanb a $9 milioni In apaaa rii chiusura, oltra aM'iaMuziona di 1.5 
milioni di «ziooi comuni a di t .0 milioni di opzioni par racquisto di azioni 
comuni Appio. Quatta apaaa Irtcidaranno quindi in maniara paaanta sui 
aacoodo ttimaatra. cha rwn promatto nlanto d buono: atta Appla m a ttono già 
la mani avanti assicurando cha il fatturato aar* daeiaamanto in fanora ai 
$2.12 miliardi fatti ragiattara nai primo ttima t tra dafl’anoo aoorao. In pài. il 
tot a la datta anlrato par 1 proaalmi quarti dal 1907 aar* aampra riapattivamaiv 
ta Infa rlora rtopatto al lOM. almano facondo la praviaiont intoma dalla com¬ 
pagnia In pracada n za. Appla avava praviato mlgl i eramanti signiAcatM in tor- 
mini di bilancio gl* a partirà dalla a ac o nda mal* d quaot'armo. La riatruttura- 
ztona intanto proaagua aino al 27 dtoambra aoorao. Appla ha diopooto il 
taglio di circa 900 dipandanb. a fronto dai 1.900 Itotrmamanti pravioti dal 
piano ganarala. Sampra na) corto dai primi tra maai dttt'anno fta ca la '97. 
poi. lo ahara di marcato dal'azianda a ttvallo mondtola * acato dai 7% al 
4.3%. m antta par quanto concama gli Stato Umb il calo * atolo ancora più 
dacìao. tanto cha ai è passati dal 9 4S al 5 2% E visto cha la prima attma 
dagli analittf pradioono una pardlta di circa 900 mllèont di dollari par il trfma- 
atra in corso, la luca alla ftoa dai lunnal par la Appla a tmtoni tatara ancora 
bntana 

JP 

LA PUBBLICITÀ ON-LINE ESPLODE IN EUROPA 
La Jupitor Communicabona. urto aocialt amancana cha ai occupa di rioar- 
cha d marcato, ha p ra aantoto ) riaultaU dal tuo più racanla studio, riguar- 
danto la pubtoot* su bis m a t al MAa '97 d Cannaa. aoflarmandoai sui dato 
cha riguardano il vacchio c on ti nanto: nonoatanto naf corso dal 1999 fontina 
acKartiaing al d fuori dagit Stati Uniti abbia rappraaantato aol ta nte 11.5% dal 
totala mondiala. con un voluma d'affari d aoli 0.1 milioni di dottan. la coaa 
tono daatototo a camblara nai pro a atmo futuro, a l'Europa acqtosir* im ruolo 
pàj importanto Gi* noi 1997. il votoma d'affari aopra dascritto e raa c ar* alno 
ala aogita da) 29 milioni di dollori. a raggiungar* quoto $704 mUloni antro 
l'anno 2000. Si tratta d un kicramanto dail'I.S al 12 parcanto In aoh quattro 
anni K divario Ira il marc a to ataturutonsa a B raato dal mondo è comunqua 
: daatototo a raatara piuttosto ampio aottanto nall'anno 2000. par rappunio. 

: l'Europa avrà avBuppato un giro d'affari par a gortobtta a quatto vanfieatoai nai 
: 1990 nagii USA. Sampra a propoarto dal 1999. Inottrs. I marcati cha hanito 
I dato taatimofuanza dal maggiora sviluppo sono stato quello giapponaaa. 
j quatto m g li t a a quallo todaaco Entro il 2000 quatti marcati ganararanne 
I affari par $200 mMioni ctoacuno. ad aecaziona di quatto kiglaaa cha al far- 
: mar* a quoto $50 mittoni. al pari di Australia a paniaola S ca ndinava. Nailo 
atoaao anno, gli Stati Unrb toocharanno quota 9 m ttl ar d d dottari- una quota 
invidtobila. ma comunqua ridotta aa raf f ronta ta al to to la ganar a la datta apaaa 
pubbttcitoria: la campagna promozionali on-lirto rappra a antor a nno infatti sol¬ 
tanto il 2 9% dal totala 
JP 

SONY E NAMCO SULLA SCIA 01 "TOY STORY" 

Sony Nameo a Polygon Pfeturaa hanno annunciato d volar aprirà uno stu¬ 
dio dadito alla produztona dì hingomatraggi ad animaziona digitala sullo 
stampo dal film Otanay Toy Story’ Il noma dalla nuova compagnia aar* 
Orsam Pictiv** Studio, a aar* poaaaduto con una quoto alla pari dal 45% da 
Sony a Nameo. mantta la Pelygon controllar* il rastonto 10%. La volont* 
cha sta dtottt) atta craaziona dal nuovo studio * guaio di dora ancha al Gìtfz- 
porto la poaaibilit* d) compatora In un campo, quatto dai Mm in computar- 
graAca. cha sto rapidamanto c ra aoando a nai guato gtt Stati Uniti svolgono 
owi a man ta un ruolo di primo piano. Nai progatti più immadaH vi è la predu- 
ztona d un kingomatraggio animato iniaramanto al computar cha uadr* 
antto tt 1999 in Giappona a nai raato dal mondo; N suo cotto approaaintotfvo 
ai aggirar* aui 90 rraitoni di dottati Toahifumi Kawahara. nao-prasÉdanta dalla 
Oaam Pkturaa. ai dea Aductoao cha H nuovo firn pota* ottanara un auo- 
oaaao parago^iabito a quatto di Toy Story, cha ha incassato un tot a la d $180 
milioni II nuovo studto non ai farmar* comunqua alto aoto produztoni dna- 
matograflcha. ma spaziar* par tutto il campo datta tacrwiogto «ttgitali. vktoo- 
gtocM incluai. 
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UBISOFT ALZA IL VOLUME 

Nato da una ooltoboratiorto tra la aoRwra houaa francata Ubiaoft a la Guil- 
tomo! tntamatiortol. to Maxi Sound 94 Homa Thaatar promatta la rivoluziona 
nai campo dall audio par PC La nuova achada c onaa n tir* affatti Surround da 
4 cartoli con dua uactta aapar a la. a aar* dotato di una pollfonto a 64 voci. 
Inoltra, aar* dotata di un'Intarfaccia aamplìo* da utilizzar#, cha laacar* 
att'utanta grande libart* di configiaaziona par l uto con i vidaogiechi R praz¬ 
zo dalla achada aar* di 199 dottari. owaro un prie# tog a atf a m a m a n ta oom- 
paWtvo par l'attuato marc a te La Man Sound a pradiapoata par tatara colta 
gota a quattro apaakar. unico aaampio tra to achada audto par PC. par goda- 
ra al maglie dai auoi aanaazionali affatti N primo gioco cha s f ruttar * to nuova 
taenelogia è tt famoso POO, cha tocidantolmanta * ancha I primo titolo svi¬ 
luppato par girara appositamanta sui nuovi procossori Intat Pantium MMX A 
titolo di asampio. gtatando a P^ con to Maxi Sound. R piloto aar* m grado 
di parcapira ogni tuono in un ambienta apaziala sonoro parfattamsnta 


ARTICOLO 31 

Intervista di Massimo “Spantega” Allegritti 
PROLOGO 


Bans. ho l'appuntamento alla 19. Sono solo la 14.35 a na 
approfitto par conlrollara il mio armamentario: 
ragistratora. cassetta, pila nuova In caso di morto 
dalla attuali, quaderno a buchi con to bozza dalla 
domanda...C* tutto. Il gruppetto di ragazza di 
fronte al portone mi sta ossarvaodo da un po'; 
aar* perché sono parbcotormanta ban vaatilo o 
perché ho to faccia dì uno che alla 15 parlar* 
con gli Articolo 31? Chiaa*. Sono la 14.50. ho 
diaci minuti di anticipo: cha faccio, antro? Ma 
al. dai. almano mi tolgo di dotto quella 
dozzina di occhi ineurtoaiti. Mi faccio largo tra 
la ragazza, suono II citofono a varco quatto 
porta cha ai chiuda distro di ma lasciando 
dall'altra parta gli sguardi daluai dalla sai 
adotoacanti. Di fronte a ma trovo un po' di gente 
intanto a chiacchiarara; vado J Ax a mi annuncio con 
un sonante ‘Sono Allegritti. avrai un appuntamento alla 
15...* Ax aalto aù di colpo: ‘Xanla? TGM? Zzap?‘ lo. tramanta: 
‘Si..* Lui: ’Siata GRANOIIII Non ma na pardo un numerol..* E via 
di aaguito una sfilza di complimenti Entriamo negli uffici dalla 
Baat Sound a ei tediamo su un comodiaaimo divano: Jad é 
Impegnato in un aarvizio fotografico par un altro giornale, quindi 
inizio la convaraaziona con il solo J Ax. 

Sjpantoga: Ciào A*. 

JAx: Ballai. 

S: Potrài eomlnciàfà ponondoti domsndà di vàrio ganara 
suirultimo vostro àlbum "Cosi com’é". fatando parò là nostrà 
rivistà una faafafa prlnclpàlmàntà vldàoludlcà. mi plàcàràbbà 
separa aa d plàcdooo I vfdaogioeh/. 

Ax: Accidarboli aa mi piacciono! Na vado lattaralmanta pazzo! 
Panaa cha appana trovo un buco di tempo tra I mia) mUla inH>agni. 
mi piazzo davanti al mio Pantium modalio ‘Pastora'' a nù cimanto 
natta riaoluziona di quaato o quatto avventura grafica 
$: Mài dàtto "PàStorà" ? 

Ax; Eaattamanta Credo di aaaara forse uno dai più accaniti lettori 
di TGM. nonché un assiduo fraquantotora dal aito di Zzapf Panaa 
cha mi sono addirittura scaricato l'emulatore di C64 par PC. 

S: DàWàro? 

Ax; Vedi, credo cha tra tutta to macchina cha ho avuto modo di 
provare ftn dai tempi di Zzapl. to migliora ratti il Sommo. rEccalao 
C64. Sono partito con il Vie 20. poi ho comprato il Cl6. 
auecaasivamanta diventato C94. Quando ormai I alatami a 6 bit 
cominciavano a aaaar vaocht. ho commaaao l'arrora di comprar# 
un Alari ST. sbaglio rimedialo auccaaaivamanta con una poderosa 
ASOO. Con quaat'ultima macchina ho cominciato a comporr# la 
mia prima basi, cha po) aarabbaro diventata I provini dai primi 
pazzi daH'Articolo 31. Quando ho visto avvicinarsi la fina 
datt'ASOO. aro raatio a paaaara a un aiatama MS-Oos. 

$: Coma mài? Non ti àffàselnàvà II mondo dàl Porsonàl 
Computàr? 

Ax: Non che non mi affaacinaaaa, luM'ahro. ma mi apavantova II 
tipo di interfaccia (a qui gli amighiati staranno facendo salti di 
gioia. Ndr): tutti qual comandi mi facevano paura, perché aro 
abitualo a mattar# un floppy in un drive a pramara giusto dua o tra 
Usti. Il C94 ara facile da usare, comodo, pratico, cosi coma 
l'Amiga, a bisogna dira cha. prima dall'awanlo di Bill Gatta a 
dalla Microsoft. H PC ara un aiatama ottico solo a guardarlo. Con 
l'arrivo di Windows 95 mi sono ricimantato nel mondo dal 
computar dopo dua anni di aaaanza. dato cha II nuovo aiatama 
operativo dalia Microsoft é motto almlla a quallo dalla 
Commodore. Ora ho ricominciato a giocare a. perlopiù, adoro 
pardarmi in Intarnat. 

$: Quàtà gonàfà di giochi pràtàrisci? 

Ax: (S) accenda una sigaratta) Adoro la avventura grattcha datta 
Lucaa Aria, ancha aa non disprezzo alcuna produzioni di casa 
Sierra. Il MIO gioco é The Oig, ancha aa i mitici rimangono 
Miasion Impoaslbla a Epic par C94 (esultanza dai melanconici. 
Ndr) Odio 1 simulatori; a differenza dai lampi dal 94. periodo 
ricchiaalmo di arcade, ora tutto ai produca par far al cha il gioco 
sto il più raaliatico poisibila. Mi ptoca tontissimo Poto Poaition. 
ma tutti quatti GP2. FI6 Pippo Varaion a via di aaguito non mi 
dicono aaaolulamanta nulla. Credo cha 1 vidaogiochi alano un 
paaaatampo più ricreativo cha guardar# una partita In Tv o una 
corsa automobilistica; prendiamo l'aaampio di ElKo Perché é cosi 
ballo? Par H aamplica fatto cha unite# to tecnica alto fantoaia. Non 
mi piacciono giochi troppo tecnici a troppo vicini alla raail*. 
perché mancano di fantoaia; il vidaogioco é una forma d'erta a aa 
pacca di fantasia non lo é più. 

S: Mi ààmbfà di àvàt capito cha ti ptoca nuvigàro in totomat... 

Ax: Etattamanta: di solito uso H mio abbonamento par guardare 11 
nostro(http//nvwwArtico)o31.com.) a par toggara Zzapl. Zzapl é 
par ma coma un amico, é un 'piazz' a còra*. un compagno di 
banco par tanti anni: riacoprirto é stato una Agata. 

$: Acckhnti. H Paotona aaré aicuramanfa contento. PàrUàtno un 
po' di voi. Corno si è ovohità lo 
vostro àscàsà ài succàsào? 

Ax; Mah. é stato tutto 
abbastanza graduala. Il primo 
LP. ‘Strada di Città*, andò 
benino: vandatta circa 50.000 
copia, un ottimo risultato par 
un album rap dal 1993. 
conaidarando cha all'apoca 
quaato tipo di ganara musicato 
vandava ai a no un decimo. 

Con la nostra ultima fatica 
abbiamo superato la 530 000 
copto, una cifra da Ramazzotti o 
da Ligabua. cifra raggiunta 
grazia ancha al 150.000 dischi 
venduti con ‘Massa dì Vaapiri*. 

Il nostro cammino ai é evoluto 
lantamanta. in modo da 
imparare a crascara in quaato 
nuovo mondo in cui ci siamo 
ritrovati rta) giro di pochi armi. 

$: Possiomo anche diro cha a# 
non ci fosàà stàio *7occa Qui* 
ivo là rieordàtà? Ndr) a 
quàst’ofà non sareste in votto 
àbà clàssdkhà! 

Ax: Sicuramanta. ancha sa 


adesso pochi ai ricordararmo di quatta canzona, perché offuacati 
dai sueeaaai di ‘Ohi MartoP. 'Tranqi Funky* a 'Domani*. 

S; Gii: mi ricordo tiene quàll'olbum. cosi ricco di 
sonorità e(reda//...Come mol vi sioto diefacceti 
dàll'Hip Hop viotonlo simbolo dolio dioogioto 
condisionà eoctoto di chi crosco in un quartiere di 
poriforià? 

Ax: lo credo cha. tra tutta la nostra produzioni, 
l'ultima é foraa to più viotonta. Diciamo cha. par 
quanto riguarda la sonorità, abbiamo dovuto 
amattara di campionara pazzi gl* fatti, primo 
parche to regola dàll'Hip Hop sono cambiata. 
s ec o ndo perché, con il tarnpo. to musica Hip Hop 
staaaa é cambiata. Ormai il OJ non ha più II 
compito di prandara una basa a mattarci sopra un 
paio di loop: dava, invaca, carcara nuova sonorità 
aamp^ più coinvolgenti a originali. Corto, il nostro terzo 
album è complalamanla divarao dal primo, ancha par i tasti. 1 
quali contenevano arroti di grammatica a peccavano di inganuit*. 
Sicuramanta to rabbia é to carattatistica principala di qual lavoro 
cha non rinnego, vitto cha nel 93 andava di moda far# rap cattivo, 
a differenza di oggi cha esista il rap a 390 gradi. 

S.' Appunto: davo nosco tutta queste vostra rabbia? Vi chiamano ’/ 
duri dall Hip Hop'l 

Ax: Credo cha il tutto derivi dalla ‘fama*: io a Jad aravamo, a 
atomo tutt ora. Agli di operai. Abbiamo attraversato gli anni '80 
coma ganarsziooa dal boom economico quando to nostra risorsa 
Ananziarìa non arano dall# migliori. Ora. più tiriamo avanti più 
atomo incazzati, vedendo in giro gante fatoa a tutto quallo cha non 
va; prima ci ai incazzava par motivi paraonall. tipo ‘Non mi posto 
comprare to acarpa par faro ginnastica perché non ho i soldi*, 
mentre adaaao ci viene un dtovolo par capello nel vedere quaato 
schifo di sociat*. La rabbia é uno stalo mentala: quando eomlnd 
ad avarcato con il mondo, cambiare ttila di vita a abbigliamento 
non serva a nulla, perché aarai aampra incazzato con tutto. 

5: Coe'é par voi l'Hip Hop? 

Ai: L'Hip Hop é qualcosa con cui puoi antrara In contatto 
attravarao tanta cosa, coma tt Rap. l'Aarosol Art. Sa parò quaato 
atìto di vita ti cattura, cominci ad apprezzare tutto II mondo cha 
prenda posto al suo intaroo a. chiaa*. magari cominci ancha a 
produrne di tuo. diaagnando. braakha n do (ballare to braak-danca 
Ndr) a rappando. Non è M singolo individuo cha scaglia l'Hip Hop. 
é il contrarlo: non é altro cha una tonta che serva a vivere maglio to 
vita. 

$: Coàà dito à chi vi oecusà di foro Hip Hop ‘commarctote‘7 
Ax: Hanno ragiona. Coaa ma na fraga? Cos'é L'Hip Hop 
‘commarclala*? Quand'à cha un brano al daflnlaca 
‘commerciato*? Arrivati a quaato punto dovrebbero accusare LL 
Cool J. I Fugata. Sugarhìll Gang. Coolio, gli Unlz. In basa a quale 
principio chi d accusa dovrebbe avara ronniacianza a l'autortt* di 
dira quatto cha * Hip Hop a quallo cha non lo *? Chi dica cha l’Hip 
Hop commaretoto aia maglio di quallo Hardcore? Sono questioni di 
gusti, di punti di vista, quallo cha conta è coma rappi a coma fd la 
basa. Sa lo faccio ben# non e’é accuaa cha tenga, non é Hip Hop 
commerciala o altro; è Hip Hop a basta lo lo faccio in un modo, 
loro to facciano coma più piace toro; ciò che fa parlar# questa 
gente é l'Invidto. Vedi, aa non d fosaa stata *7000# Qui* ora non d 
aarabbaro contratti discografici, non d aarabba ‘OnaTwo One 
Two* au radio Dea Jay (pubblictt* occulta su TGMIII Ndr). non d 
aarabba nulla. Chi paria non ha autorH*. 

$: Tu àài un roppor. ma apprazsi ancha quaicha altro ganara 
musicala? 

Ax: Mi piace molto l’Haavy Matal a adoro 1 Rad Hot Chili Pappare, 
ma odio cosa tipo Fun Lovto' Criminal. Dictomo cha mi piace tutta 
to musica vara In ganarala. quella viaearata a raato coma l'Haram 
B 

S; Coma si sviluppa li vostro rapporto con chi vi ama? 

Ax: Coma avrai sicuramanta notato, qui fuori c'é aampra una 
combriccola di ragazza (a ancha molto apprezzabili. Ndr); par 
quanto ei è possibile si sviluppa coma un rapporto di amicizia 
paraonala par quanto possa aambrara utopistico. Cerchiamo di 
risponderà a tutta la corriapoodtrua cha d giunga, facando ancha 
In modo di non fare to star, perché il nostro rispetto va par primo a 
toro, dato cha aa non d foaaaro noi non saremmo nessuno. 

S: Progetti futuri? 

Ax; Ad Aprila c'é la tournée: un tour complatamanta rifatto con 
alcuni brani tratti da 'Strada di Città* a ‘MÌasaa di Vaapiri*. Finito 
il tour partiramo par New Yorfr par praparara qualcoaa par II nuovo 
album. Tomaramo negli studi nel primi dua maai dall'Estata a. 
dopo una pausa ad Agoato. d ributtaramo tra I mitta impegni cha 
ora non posso pravadara. Tra pochi giorni uack* Il vidao di *2030* 
a ad Aprila un nuovo singolo prandar* posto sugli scaffali di tutta 
Italia accompagnato da un brano inedito, in modo da chiuder# 
daAnitivamanta la storto dall'album ‘Cosi com'é*. Poi panaaramo a 
un nuovo LP. Abbifmo in manta di produrr# ancha un vktoogioco. 

S: Mmh. molto intarassanta...Bah. 
allora non mi rosta altro eha 
assistara al voatro spattacolo l'It 
Aprila al Forum. Grazia di tutto Az a 
soprattutto par ta tua disponibilità. 
Grazia ancorai 

Ax; Di niiot a . grazia a voi par aver 
fatto crascara coti atupandamanta 
un giornale coma TOMI E 
comunqua; Fuek The Mac a W II 
PCI! 

(Spengo II ragiairatora. mi preparo 
par tornar# a caaina. ma mi chieda 
di riprandara to ragistraztona) 

Ax: Voglio ASSOLUTAMENTE 
‘Elite* par PC: chiunque rtoaca a 
trovarlo da qualche parta ma lo 
faccia aapara: gli aarò alamamanta 
gratol 
FPILOGO 

Ecco fatto: asce dairufActo verso to 
15.30 con un aria aoddiafatta a con 
nella borsa quintalata di matartola 
sul dua rappar più famosi 
d'Italto . Chissà ehi sarà M proaaimo 
a aaaara Intarviatato au questa 
pagina... 
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MMX, SCHEDE 3D, API: IL PRESENTE E IL FUTURO 
DELLA TECNOLOGIA VIDEOLUDICA 


Prtfuioo*: molto tpouo «u quosto po||ir>« loqoot* <U hordworo 
t tpociftctw locnicho dolio quali mo 9 an non oopoto nullo. Sicoo- 
mo erodo cho noi notlro Mttoro occorra far luco tu molto iog> 
9 ondo motropolftano o faloi luoghi comuni, vi propongo quatto 
moto un piccolo angolo dalla noatra rivista dodieato 
ait'approlondimonto di alcuno tamaticho cha ritongo atsoro di 
pubblico intarosaa. Sia cha appraniata o dotostiato l'iniciativa. 
mi farobba molto piacoro saporto 01 mio indiriazo E-mail ormai lo 
oonoacono aocho t muri), vitto cho. in caso di gradimonto. ti 
potrobbo costituirò ancha una rubrica Otta, una torta di angolo 
tocnieo. pronto a todditlaro la vostra tota di cotwooarua .. 
Stofano Siivottri 

Avota comprato TCM il moto tcorao? favolo lotto dada prlnta 
all'ultima tHIaba? Bravi! Avrota allora notato cho r>ol rocorwiro il 
piccono dal moto. Pod (più cho altro r>ol dargli II voto, croco o 
dolizia dot lottori • norvché dai Bovat. cha ai davorto cuccara io 
vostra laltaro suirargomonto) il buon Jacopo Prisco è dovuto 
rteorrara. par la prima volta naiia storia di TGM. non a un duplico 
ma addirittura a un triplico voto: quatto par valutara autonoma- 
monto ognuna doHo tra incamazioni dal gioco, rispottivamonta il 
Pod ‘liscio'' (owiamonto Pontium-only). quollo ‘gassato* por 
MMX (cioè dodkato osprossan>OfHa ai fortunati potaataori di un 
procossoro Intol dall'ultima gonoraziona) o quollo ‘corrotto 
grappa", par gli arKor più fortunati possassori di una achada 
acoilaratrico ^ munita di chipaot 3Dfi dalla Voodoo. In quatto 
brava artcorché succoso pozzo di lottaratura glomalittica cor* 
chorò di chiarirò, dilungaitdomi bravamonta in maniora osoimori- 
ca. cha cosa rappraaantino quatta btnovazioni por il vidaoludo- 
dipandanto con l'occhio rivolto al futuro (a con un portafogli più 
ricco dal mk>. ma quatto è un altro ditcorao . ) 

Cominciamo dall'MMX: quatta aigla. cha tta par MultiMadia 
aXtantion. irtdica appunto un'attantiona apportata dalla Iniat 
non già alla sola archrtattura dal procaatora. ma all'lrtaiama di 
ittruzioni cha il procaaaora è in grado di intarpratara ad atagui- 
ra Gl coaiddatto ‘linguaggio maechirta"). Quatta è una notizia 
non da poco, dal momanto cha il aat di ittruzioni dai procaaaori 
Intal a elor>l vari non ara cambiata fin dai lampi dall' 8066. Ma 
coma funziorìa l'MMX? t più aagaci di voi avranno già capito 
cha. par awalaraì di quatta istruzioni sggiuntivs, I progrommato* 
ri davano acrtvara codica appositamartta conoapìlo par quatto 
procasaora • coma si dica In gargo. ‘dadicalo’ • mantra à assi¬ 
curata Is piana compatibilità con i programmi pracadanti. Ms 
sllors parchà. olirà cha par spinarci quattrini, tutti dicono cha 
l'MMX aumanta ancha la praatazioni dal codica tradizionala? 
Prasto datto: la cacha intama dal procaatora à raddoppiata, 
asasndo stata portata da 16 a 32K. Non è quatta, purtroppo, la 
soda par dilungarmi coma vorrai su quatto auccoao argomanto 
(coma scrivo aampra agli scritti dagli stami all'Urvivarsità). ma si 
può comunqua vadara chiaramanla coma quatto fatto non abbia 
nulla a cha vadara con la nuova astantioni al linguaggio macchi- 
CM. (guasta ultima funziortano irtdicativamanta In un modo datto 
SlMD. cioè ~Sir>gla Instruction. Multipla Oata~: in parola povara 
una sola ittruziona MMX à in grado di agira in paralMo su più 
dati naito stasao ciclo dal procasaora. ad è quindi intrirtsaca* 
manta più 'potanta* di un'istruziona tradizionala. Par aaampio. 
supponiamo cha lo a Stafarvo Silvastri stiamo giocando a Doom 
in daathmatch: com'à pravadibila. lo aggirarti, irrldaodolo. par 
•caricargli poi un missila naila gangiva (giuro cha adatto lo 
chiamo a lo sfido via modamfll NdSS). Coma ognun sa. In tal 
caao il malcapitato SS vadrabba tutto lo aeharmo virara al rotto, 
rappraaantaziona virtuala òaH'immafva dolora naioo procuratogli 
dalla mia maaalria. Cosa fa il procaatora tradizionala par 
‘arrotsara* lo aeharmo dal Silvaatri? Samplica. pranda ogni 
pixal. lo carica in mamoria. gli somma un fattura coatartia a lo 
rìschiaffa sullo scharmo (cioà nalls mamoria vidao). Un MMX 
uaarabba una dalla sua Istruzioni dadicats par fara la stassa 
oparaziooa a 8 piial par voltai Supponiamo infatti di giocara con 
k> aeharmo aattato a 256 colori, cioè 8 bit par ogni pixal; l'MMX 
à In grado di prartdara un ragistro di mamoria di 80 bit (aa pro¬ 
prio volata aaparlo. quallo par la oparazioni in virgola mobila). 
‘‘ritagliarna" 64 bit a caricarvi 8 blocchi da 8 bit. cioè gli otto 
pixal di cui aopra. Nailo ataaso ciclo, quindi, à in grado di som- 
maro la staasa coatanta a tutti a otto anzichà caricara, aommara. 
rimattara In mamoria atc.. otto volta. E' par quatto motivo cha i 
PP dalla Intal ai sgolano a dira >gaahl Rno al 600% di prastazio- 
r>a In plùuuhl*. In raaltà la cosa rton stanno proprio eoa), prirvei- 
palmanta parché qual banadatto ragistro dava aasara usato 
ancha par il suo scopo originario, a quatto dà luogo a non pochi 
casini. Ratta il fatto cha - par i fortunati danarosi oggi, par tutti 
tra sai masi ■ dalla lacnotogla MMX rnm potrà cha vanirò bona 
par tutti. 

E la schada accalaratrici basata sul chipsat 3Dfx7 Inrtanzitutto 
diciamo cha al momanto na asistono soltartto duo. la Monttar3D 
dalla Diamond (Stafano, batto lui. na ha una a casa) a la Righ- 
taousSO. Si ricenoacono subito parchà. a diffsranza par asam- 
pio dalla SDBIastar a dalla Mystiqua. non farw>o la voci di una 
achada vidao tradizionala ma antrano in gioco solo nai caao di 
softvrara dadicato: tanto è varo cha nacassrtano di una seha- 


da vidao praasistanta, alla quak ti collagano ‘In cascata' con 
un buffo cavo astamo. Quasto a mio modaato parara à un van¬ 
taggio par duo motivi: inrtanzi tutto l'acquirarda è sicuro di vada¬ 
ra solo miglioramanti apportati al suo sistama dalla achada Oo da 
quasto pur^o di vista ho avuto asparianza aeoeciantiaaima con la 
3D Blastar. buorta di par té. non altrattanto coma schada VGA). 
SacoTMlarìamanta non à datto cha uno non si sia già svarilo par 
comprara una balla achada 20 par Windows, nsl qual caso 
l'amulaziona 20 da parta dalla achada accalarata rappraaanla 
solo un danr>o. 

Non ovata idaa di quanta parola, chiacchlara a insulti ci si scam¬ 
bi aulls rata al grlÀ> di ‘il SOfx rullar oppura ‘no. fa schifo, è 
maglio H Randition Vartiàt”. La rasHà à dU. al di là dalla prasta- 
zioni (cha vadorto sarua alcun dubbio uscirà vincanta il chipsat 
30fx - a ta crado. con qual cha costa) la cosa di gran lunga pK» 
Importanta par una achada 30 è il supporto, in tarmlni di giochi 
•viluppati 0 ‘riconvartltl‘ con patch a toppa varia. Rrw a poco 
lampo fa Quaka ara disponibila in varsior>a accalarata solo par il 
chif^ Randition. la SOblastar par krtartdard: à chiaro cha qua¬ 
tto na faeava la acalta d'olaziona par ehi. coma ma. ammira 
Tomb Raklar. lo ritiana un capolavoro ma continua a giocara a 
<^uaka. Ora l'uscita à» (XQuaka cambia tutta la carta In tavola 
(non cradatami un fiasato: consldarata cha ‘(^uaka' algniflca 
non solo il capolavoro dalla id ma ancha (^ual(a2. Haxan2 • a 
chissà quanti altri giochi usciranno con lo atasao motora). 

La pacuiiarità dalla schada basata su 30fx. si di là dalla pratta- 
zioni (o forsa proprio par qussts) é infatti la aaguanta; sono la 
unicha a supportara la OponGL. la API (Application Program- 
ming Intarfaca. cioè inisrfacca di programmaziona) dalla Silicon 
Oaphica. Sa rw>n avata mai santito parlara di Silicon Graphica. 
andata a vadara Toy Story. Sa invaca vi chiadata cosa c'antri ta 
programmaziona con quallo cha è a rimana un pazzo di hardwa- 
ra. ragionata un po'; aa par sviluppai un gioco ci ai matta la 
matà dal lampo, aa il codica à molto più chiaro a quindi privo di 
bachi, chi ci guadagna? Tutti. I programmatori farvto il loro lavo¬ 
ro più tranquilli, la casa produttrici di schada vidao sarwto coma 
ragoisrsi. rvoi non dobbiamo sspattara un gioco par anni (mi 
viaria in martta Dungaon Kaapar) a la aoftwara housa non davo- 
no corrara al ripari, dopo l'uscita, con patch a corraziorti cha non 
fanrto cario loro orKwa (a qui panao a DaggarfalD Foraa una sola 
paraona non ci guadagna, una paraona cioè cha è intaraasala 
aH'affarmaziona di un altro standard; Il buon vacchio zio Bill 
(Àstas. Infatti. irtdovirMia? La OGL sorto in diratta compattziona 
con la Oiract3D di Microsoft, cha hanno dalla loro 11 marchio dal 
magnata Bill, a contro di loro tutto U rasto. 

Carto non è facila achiararai apartamanta contro l'uomo più 
ricoo dal mondo, tuttavia una paraona ai è racantamanta acaglia- 
ta contro OiraetSO. invitando tutti gli sviluppatori di giochi a pro¬ 
duttori di achada vidao a boicottarla in favora di OpanGL: quatta 
paraona è John Carmaefc. programmatora dall'angina di Ooom a 
Quaka a urto dai maggiori asporti mondiali di grafica 30 in 
tampo raala. E sa lo dico John Carmack... 

(^sta dichiarazioni, coma pravadibUa. hanrto suscitato un varo 
a proprio vaspaio; urta quantità di PR di Bill si sotto affrattati a 
buttata acqua sul fuoco, mantra la rrtaggior parta dai produttori 
ai è posta in mazzo al guado, tintoroai di schiararsi apartamanta 
contro M pradomMo dalla Microsoft. Patto sta cha alcuni opara- 
tori amaricarti dal aattora si sono spinti fino a ipotizzara la firta 
dal pradomirtio Win '95-OiractX coma piattaforma di sviluppo par 
vids^iochi (rton cha di quasto pradominio si sia visto poi tanto, 
firtora). Data la ban nota capacità commarciala dall uomo più 
ricco dal ntortdo (non ancora: stando a Forbaa. l'uomo più ricco 
al mondo à U SuKarto dal Bruttai cha. orrora. si è appar«a fatto 
laminata d'oro la sua Farrari F-40... NdSS). è prolUbita cha 
(^tas dia fitta aaHarà In corsa sull’autobus cha ha parso dia far- 
mata: d dovramo aspattara cha OpanGL vanga, più o mano 
apartamanta. intagrata natia OiractX (OiractCLT). (^^sta anlu- 
ziona non è affatto comptassa taenkamanta. ma praaanta apino- 
ai problami commarelaN a. par cosi dira, 'politici*. Urta cosa à 
carta: nai proaaimi masi si risolvarà un conflitto cha avrà ripar- 
cusskni suirintaro univarao vidaoludiee. par snni a vsnira - 
coma dira un'stamità. aa pansiamo alla rapidità con la quaia si 
sono awkandata Is novità rtsgll ultimi tampl. 

Stafarto («aburri 



NOVITÀ’ ZZAPPIANE 


Ogrti maaa cha pasta II nostro sito }(anis On Una si arricchisca 
aampra di più. Quatta volta è toccato a ZzapI asaara protagoni¬ 
sta d un complàto rastyla grafico, cha darà inizio a urta tarla di 
cambiamartti pansatt par soddisfarà la asigarua dai suoi fattori. 
In particolara. varrà prasto avviata un'araa Ma dadkata alla rac¬ 
colta dal aoftwara sharawara/fraawara. con tanto di racansiona 
a commarrti. La novità, si varo in aprila, intanda proporsi soprd- 
tutto si programmatori ‘casalinghi* cha svassaro approntato 
qualcosa di particolarmanta intarasaanta a cha volaaaaro farlo 
conoscara al mondo. Quk>di. aa pansata cha il vostro program¬ 
ma par il Totogol. piuttosto chs l'utility cha calcola il costo dalls 
connssstoni o Si>cora II vostro amulatora di Cl6 siano intarat- 
santi, rton asitata a corrtattarci praaso l'indirizzo E-mail paolo- 
naOdigibank.it. Non dimanticatavi di inaarira una complata 
dascriziona dal programma, compransiva dai vostri dati a di 
•vantuaH irtdirizzi FTP praaso cut acarkara il voatro softwara; 
potata ar>cha spadima urta copia au diachatto (aiKha lomaga 
ZlPlOO) al aaguanta indirizzo: 


ZZAPI Z-FILES 
c/o )(ania EdUioiti 
Via Carducci. 31 
20100 Milano 

E-mail (solo par Ma infariori a un maga): pbassarOnd>ox.vol.lt 
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JP 
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WINDOWS NT A PASSI DA GIGANTE 

Secondo quanto riportato da un'indagma oompfuts da Intamational Data 
Corp «rii marcalo mondufs da* riorvar, tt gmmda cha Windows NT dhUA' 
farà, antro il 1088. H rnai^no sogQatto dal aattora. ma eh* li suo «ukrin 
daikfi. dm doviabha ngglungara i 16 mìBardi di doHan antio la hna dal 
•aedo rapprasantarà lolwnsn t i a 50 par canto éaà marc at o Uni» La ikstrii: 
à al ala «•■m'utri con matodi laggarmanta divarsi nspatto aHa pracadanll 
indagini, «n quanto al è basata wag g io rm tnta auHa p iat tin i mu di sistand 
opatàtivi • «dh pfogatlaziona di pnriMriBi, manlra ha avttalo di concantrar> 
L I dati r a ccolti rkMiano cha. ki ganarda. la randMa dal aattom 
craKarsiwo —aiiihiisnls dal 9.4% hno al'aiww 2000. mantra. asnipra nai 
driotio pariodo. I Sldririii a baaa biid arrhraranno a rappratantaig 
il 36A%dd msredo dd «ansr. Par quanto rtptiidt NT poL sf avrà, nai cin- 
cha intarcorrono dal 1006 al 2000. urm eraaerta dagO bdMNl pari ai 
00%. MOto, Windows NT aiiiiiaiOMÉ la propria quota di marcalo pasirindo 
11%d l9 3%«akO%fMiaddaacolo: nd 1900 NTdovrabbark*- 
•cif* aOAlttimi a tuparara NatWars» OMalM» dio otos a o tampo i 
Unii subirartno miriBsriaiona aiaaxtindoxi ad 30.9% dai marcàto. 

JP 

LUCENT, IL FUTURO É BRILLANTE 
LuorinI Tachonotogtot pravada cf» i propri proritti ngisti■<•■». id 
mo futuro, una craacita «fatua non riddiof* al diaci par canto Mfotti, dua 
racartti awannaaito potrabbaro rivaldd adraatowtnti positivi par quatio 
cha è altualmanta urto dai maaabd produttori awriddli di toSparocchurtura 
talafonkha In primo luogo, à alalo un accordo da parta dtfli 

World Trada Orgamaation cha. aanasudo la complata libardi<r«i*or>a dal 
dada lalaconririderizionl. dovrabba datamrintra un dacko 


di^ tmdlfTìtnlf nai t attom. In particolara. Lucani nutra grandi aapattabva 
dal mar ca lo aatsro cha p otiddta rs ppraasn t afs. in un futuro rton tanto knla 
no. i dua larzi dagl «Asri dalto oompti^ito. bdatii. Il «dlor* m or d ala dada 
Irilacomunicriztoni dovrsbba raggiungara. mtm I 2000. un voluma d ,df«f j 
mtnuo di 475 miflardl di d afch riapatlo ai 300 aWuak non appana i paav bi 
via di sviluppo at lafaraKi dotati di tinaa Isisfon kh a a la ItbarstaHona dal 
marcriti divantara bot a la bicdtra. li ascondo avartlo daciakro par la aortl dilla 
aampagnli dovrabba a s aara rappiririarAalo dsi« mcartia aelt«lens complula 
AT4T In aaguilo a quoata oparariona mfactl« akurta «odalà 
ili. Spriitt a MCI Corstmuakattom. tPta in pracadanza si 
mostravano rduttanU (tal ooncludara itivi con una compagnia coHagata 
ifcatlamanla V rlMh dala ATAT, aeno Immadtotamartit divaot a li elianti di 
Luoant 


ACER. UN DELUDENTE im 
Acar ha raso nolo cho I proprio profitto natte, nai corso dal 1906. ha subito 
llsaairiiia dal 45%. Si p rai tod i chs i guadagrri dsd' aW uaIs anno flacala 
devrabbaro raggiungara la dOa di 3 ratoarth cà doOart. n^Mtlo al U ntfBMl| 
di òollart faii lafirilrara duianta io acorso artno. Tra la raj^oni cha hanno 
dotamtoutto un calo ooai aignAoVlML la principaia è da «ttrrbuirsi alla crìai 
cha ha colpito una dalla affiliala dada compagnia. Taxas instrumanta 
L'oflanda tsm. Walli. ha riportalo una flaaakna pan addmtiura ati'OOS 
nst aattora DRAM IncÉto. bfdta nobz»a sono glunia ancha daia lusdifliria 
ritoana Acar Amarka. la quaia h« dovuto ra glaba ra pai di 50 milioni d|| 
ari to dabtM nai corso dsft'vmo Bseda Infina. il fatturato romplaastvo. 
pari a 57.9 milito iti di dollari, ripo italo nai 1996 da parla datiatiandB eoil 
a a Tagtf al è riva ia to rtattamanla infartora rispatto alla pravrskni (80 
maardi di doNari) aWattu ata dtoto slataa compagnia aM'kiùto dall anno Ad: 
ogni modo. Acar conaarva un catto ulliadiino a affarma cha il 1987 vadrà 
l'aapanritonri dtola compagnia nai mar ca ti amaricano ad auropao 
JP 


MICROSOFT E SUN. LA LITE INFINITA 
^ ocBiCBttiMlopeaiteilo cha tra Mi cr osofl a Sun Microayri 


snonsooftol 


la continua Idi dia k dua compagnia stanno inacanando da 
•kuni maal ■ «totoa parto, parò. cornin o ano ad aasumara «spatti dar 

puarB.. Tarrano di a co n tro è onriamanta Java: l'accusa storica dalta 
8un è cha Mk f oaoll atono carcando di ' co at ri rtgara'* gM sviluppaSori Java a 
ac rivara appbcaikmi m grado di girara aoHanto in ambianta Windows. IramL 
ta l'adoztona di tecnologia rastrHtrva cha lolgorto al Bnguaggio avikippato 
dalla Sun gusla carattanstica di ‘opan plaiform* cha k> randa unko. Il 
racanta co ntrasto riguarda mvaoa ta pubblicattona dai nuovo Java Davalop- 
mant KN 1.1. cha impadirabba. aaoondo quanto dicono a>a Mk r oaofi aHa 
appMs di gkara m Witarnat Explorar 3 0 A) tampo dati'uacita datit varslona 
1 0 di guasto kM la casa di Radmond na aveva aoqulaito ragolars Ikanza par 
U proprto browaar. a aveva c cntampora n aa m anta sviluppato la ooaiddatta 
Raw Nativa intarfaca. urva aoluztona lacnka cha funga da collante lrg| 
un'apptiamtoiia Java u nrvarsaii a Windoars 95. a cha co t an t a di sfiuttAr* 
d magno la potenzialità dall OS largato Microsofl Par il nuovo Kit. parò. Ia| 
ttito ha pi^iptitito una propria Java Nativa Inlartoca. m manlara da avltara 
al liiito iMiiikilliiii di aoRwara didovar raallzzara mtadaooa datfccais, tipro- 
biama é cha tptor*~ doa aBBaaLaruabbarp tocompatibili. r endendo kutilixza- 
biti la^glals progattata con il nuovo Kit m ambiantt Windows Alla Suri 
quatto comqionda a verità, a aoatangono che aa quatcha tipo di 
vanfkarsi. aarabba cura aaduaiva di 


dmoaaa afWtth 

Microar^ iwvMri al p i ub to m a Owtmn*nto. l'accvaa dalla compagnia di Bill 
Oalaa # cito tutto iptosCo rientri in un maccartiamo volto a lagHara tntaniat 
Eip iervf fuori da i gioco O'altro canto, noi termini dal contr a tto di koarua di 
JaviwtotoriiB^ l'obEiKgo di incorporara ogni^lBtia latoaia dal Davalopmant 
kit ibIuw IuINI. in oipti stotoeMA.applkaziDna cha sfrutti la caratteriiirtkha 
a la iiiiliiialTIi dal ténguagglo tosato Tra una dktaar a ziona acuto a l'aHra^ 
nai frattempo, un gruppo di eompagnte cha sostengono la filosafto ''opan 
ptotlorrri'^ di Ja«» w è rkairio a San Franoaco. proprto par porre dala gacan- 
■* fnttr. ■ i» il iingu«g(|io non pratanti alcun probtoma di inco mpa tibitilà 
uiiusisrils Ibm Natscapa. Novali a mnriamantn Sun non hacwio parso tempo 
nel ti a afa rm afs questo maAig m un piar» voIId a a amara contro il 'gigtotia 
cattivo* kAcroaoft; in particoUrs Scoti CEO dalla Sun. ha offerto 

una vivaoa critica alla tecnologia ActivaX dala essa di Radmortd. cha Micro¬ 
soft vorrabbs vadara oombmaia con I propri programmi Java Un punto di 

6 alato quallo <& Alan Baratz 
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TGM NEWS 

tt x to f di J«¥*Soft. cìm ha ooal «tnlabsalD: ’Samo fabci di Mpat» cha I hc»(v 
xiatari di dava introducano movano», ma ti dava aa m pra tnrttara di mova- 
noni cha poaaano aaaar a diaponibdi au tutta la piattaforma, na aa una aiduaa. 
Può caprtara cha una di quaala inr>ovanorM non ata univaraaia ma par chi la 
craa aquivak a acharzara con (I fuoco ' 
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L'MMX STENTA A PRENDERE PIEDE? 

Non famhrano riacuotara un gronda auccaaao. almarto par il momanto. i 
amtariM baaad am nuovi procaaaori Panbum MMX di kitat. lanciali afTimno di 
quasi'arato da cftvarai prod u ttori di hardiwara. in conlamporartaa con il lartcfo 
dalia tacnobgta tlaaaa. In partedara. fradda è par il momanto la raanorta dal 
Giappona. asco n do mar ca to mondiala par vduma d'affan. a piazza storica* 
marita molto aporta varao la tacnotogla innovatrva IBM a Toahiba harwto in 
Hstm PC MMX dal inizio di Cannaio, ma la vandda aorio alata «nfo o ori ala 
attaaa- Alcuna compagnia pravadarido cha il marcato taraltba atato poco 
favoravola in un maaa. quaflo di garmato. da aampra poco attivo hanrio adih- 
rittura potticapato l'uacrta dai nuovi n at a m i a fabbraio. coma é atoto il caso di 
NEC a Fujrtau t proMami maggton aambrano riguardara il prazro acca pah a 
manta alto dai nuovi PC aopraitutio aa paragortato a quallo di un buon aiala* 
ma 'tradizmala' Ancha la mancarua di aoftwara dadi ca te. a il fatto cha i 
produttori rton barato artcora raao disporabiM la loro bnaa oomplsta d da sfc top 
MMX. potrabba avar Irsnnto la vandita. E* d'afoo canto probabda cha <1 pubbli* 
co prafonaca attandara ia rtaturala avobiziorta dal marcato, artcha in vista 
dairuscita dal DVD a di alba componanti rtonov a la coma WIndowrs 97. Intan¬ 
to. una rtearea condotta itagli Stali Urtiti dimostra cha la partabaziona a livaio 
di pubbfico daia tocrtologia MMX é minima: su 300 parsorta in t arpaia t s. sol* 
tanto il 9S na avava santito parlara Di quatti il 32% ha marufastalo la 
volorttà di acquiatara un PC non dotato di MMX. manba il 39% sòma di volar 
acquistara un PC soltanto sa dotato daia nuova to cr tologia A parità di stola- 
mi. la spasa madia sopportabia da soatonara in più par godara di un procaa- 
sora MMX ai attasta aui 220 doiUn Ma è éntarataanto notara cha. ad aatm- 
pio. la paraona al di aopra dai SS arati sarabbaro disposta a sboraars non oltra 
so doltari in piu. contro 1 255 dalia madia dal pubbico di sasso wtaachils. 
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GATES: RADDOPPIEREMO LE SPESE PER LA RICERCA 
In un momonto in cui il govamo F adarato dagli Stott Unto dacida di lagiara I 
fondi por la ricarca actoritifics ital paasa. Bto Gataa coglia l'occssions giusta, 
al piu racanta masbrtg dalia Amarican Aaaociatton of Sciartea. par coTtformara 
cha. al oonbario. ai'intarno dalia sua compagnia la spaaa par il aattora ncarca 
& tvtiuppo raddoppiararato ital corso dai prossimi masi. totaiizzaiKki quota 2 
mibardi di doHarl ‘io crado molto naia ncarca La rtcarca è tutto', ha aìntatu* 
iato il prasklanla di Mcroaoft iaaciaftdoai andara alla sua oonauata pravtsm* 
ni sul futuro dai computar, focatinaitdo I campi in cui davorto aaaara spaai i 
maggiori sforzi in quanto a riotrca. Uno di quatti riguarda aanza dubbio la 
po s sibilità di costruirà "btocchi* di cocftca cha poatsito s ta sra ubiizzaCi par 
craara programmi divarsi' sarabba coma scrivara un libro iiblizzarKlo paragrafi 
batb da ahn Mtri. mvaca cha cominciara da zaro. La programmazkma m santo 
gortarala sarabba di gran hirtga più aKcianta sa la applicazioni potassaro 
aaaara craato sfruttando un procasao di quatto bpo. Un aitro punto fonda- 
msntals è I ncortoadmanto vocala. un campo in etti si stanrw muovando sol¬ 
tanto i primi paaai Si tratta infalb di un procasso più compUoato (fe quanto rvm 
posta sombrara. parcha praauppona un rteortoa cim anto non aoilar4o a SvaHo 
til abie o . ma ancha contasluato. Non a caso, il grappo cha ai occupa di qua¬ 
tto problama aH'mtamo dalla Microaoft si chiama ''Wrack a Nica Baach* 
(rovku una spiaggia graziosa), cha in amaitcano si pronuncia in maittora 
qua si idanbea a TWoogniza Spaach' (riconoacrmsnto voc a to ) Un albo punto 
d i nt araass é la poasibibtò di sfruttara il cosiddatto “parsHsl prooataÉng”. ctoé 
I opportunità <9 amambrara un programma par torlo gbara su più procaaaori in 
contamporanaa fìiuscando. taoricamanta. a dhidtra In ptocob pazzi una ain- 
goto oparazKMta facondo in modo cha asta vanga asaguita da piu CPU opa* 
ranti in par a Malo, si potrabba banaheiara di un grand# balzo in quanto a pro- 
casaing powrar Ma il varo tallo di qualitÉ riguarda l'awicinamanto ba la furv 
noni umana a quaMa di un computar: primi, timidi asparimanb tono slab fatti 
par in aagnara al computar a riconoacara i niovimanti dsN'utonta. ai fina di 
bama dai comartdi Dal tutto prù complicato sarò craara un computar capaca 
di iinpsrara: 'I ganabab potrabbaro aaaara m grado di comprandara H macci^ 
ntomo d'apprandimanto dal'uomo prima cha I tocnld infomudci otiangano 
aimih naultab con i computar. Ci manca tutto, compraao un approccio di 
basa*, ha eonduao Gatas. nfoadando cha I satlora rioarca ò guaio cha daci* 
darò il dastlno futuro daia sua eompagrua 
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HEWLETT PACKARD VOLA NEL PRIMO TRIMESTRE 
Una er a seWa dai 15% noi proRtb. doH'IlS nai fatturato, a un incramanto oonv 
pto a s l vo dal 9% naia vandito rispatto aio slasao partodo dolo scorso armo: 
quatto è i bigliatto da visita di ftonlatt Padiard par il primo bimasba d'aaar* 
cisto flacato 1997.1 profitb hanno toccato la quota racord di 912 miioni di doL 
tori. pari ad 87 eartissimi par aziona, contro i $790 mAorù dal 1996 La pravt- 
sioni dogli o ss arv s tori partovarto di dati in linaa con guadi dallo scorto anno: 
ai contrario, Hawlatt Packard ha prasantato un cortaurtbvo ban più florido, 
cosa cha ha gsnar a to un n otavoto balzo ancha sul bontà borstottco. dova I 
titoli dada compagnia hanno guadagnato più di duo dodarl satondo a 54 a 3/8. 
con urwi craadta dal 4%. Coma di conauatudina dopo una bimaaba brMtonts. 
parò, i dirtganti dada sociaia mattorw la mara avanb. sottobnaiindo cha i masi 
a vanirà rappraaantaranno 'una adda rwlavoto*. Lawit Piati praardanla di HP. 
ha dichiarato cha rintsnto è soprattutto guado di accalarara guai asttora in cui 
l'azIsrKto aiwora stante a ottertara succaaai. ancha aa ò chiaro cha la condi¬ 
zioni aconormcha attuali randono diHIcda ia riprasa <9 afeuni marcati chiava. 
Nor>oatenta quatte dichiarazioni prudanb. I raUngs di Havrlatt Packard sono 
steli alzali da tutb I maggiori artelis b <9 Wall S basì M fatturato compì—sivo ò 
stelo pari a $10 3 naliardi. contro I $8 3 mlbardi dado scorso armo Orvfao par 
marcati, il fatturato é di $4.3 mMardi par quanto concama la var>dita nagli 
Stab Urab. a di $6 miliardi par il raato dal mondo I duo dati sono craociub 
rispattivamanto dot 14 a dot 9 parcanto I prodotti di maggmra auccasso sono 
ateb i PC dai marcati profossionali a consumar, con una parformanca laggar* 
mante migliora rispatto a qualla dai siatemi Unix mulbuterìta non a coso I 
prozzi di guaste linaa hanno aubtto forb riduzioni lo scorso garmalo. al flna di 
a—ara piu oompabbvi su tutb i marcab 
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CYRIX CAVALCA L'ONDA DELL'MMX 

Uno dai ooncorranti alone» di Inial. Cyrn. ha dac*ao (9 Kworporara una tecno¬ 
logia MMX compatibifa naUa sua linaa di procaaaori MadiaGX. attuaimante 
utikzzab in PC da si ctep di fascia bassa, coma i Compaq Prosarlo 2100 Qua* 
sta CPU godono <9 un dsai gn Intel compatibila. a integrare funzioni grshcha 
aofi to manta —otte da schada aggiuntiva, consantondo <9 ai—ra utiluaEatt par 
costruirà PC da) costo ralabvamarrta conten u to Proprio par guasto motivo 
Compaq, primo produttora mcn di aia di PC. ha dacfse <9 ubhzzara i chip Cyrix. 


UN JOYSTICK CHE RISPONDE... 


il confina tra vidaogioco a raallò virtuala si sta tampra più 
assottlgtiando. Duo sono lo problamaticha ralativs a guasto 
mondo cha più mi incuriosiscono: l'intelltganza artificiate s il 
ritorno di forza. Par quanto riguarda la prima, davo dira cha s 
poco a poco cf stiamo abttuando a —ittima —mpra più te pra* 
—nza (panso al comportamanto di cartì mostri o di carti vaicoli 
awarsrài nai giochi di corsa), manba al contrario non si —nts 
mai parlara di ritorno <9 forza, qualla tecnologia eh#, aminuan- 
don# un po' I contenuti, conaartta di riaconbara ostacoli in un 
ambtenta virtuala risporKterKio ai nostri movimanti con forza 
opposte. La buona rtovalla ò cha la tmmaraion. aztertda Impa- 
gnata nailo sriluppo <9 parifaricha par la RV, ha masso a punto 
uno starrdard danominato l'Forca cha con—ntirò ad attenda 
coma Logitach a Gravis di produrrà Joystick dotati di forca 
faod-back. Quallo cha vadala naila foto è II modsllo F-t6 
RGHTERSnCK di CH Products, for— la prima psrifsrlca dadi- 
cala al PC cha vanti quatto tipo di upgrada. Un Joystick dal 
ganara aggiurrga dacisamante urta nuova dimanskMta al gioco, 
poiché da passiva Interfaccia ba r>ol a il computer divante ora 
una parifarica cha risponda, dandoci la —nsaziona nuova di 
dovar loltara contro la macchina. 

Sabbana si batti solo di un Joystick, quatto é solo l'inizio (ba 
l'aHro la lacimiogia l-Forca varrò prasto applicate a parifaricha 
di guida coma volanti a clocha). anzi un buon mizlo: par far# un 
a—mpio. par i dua “gtocattolirM” prodotti da CHP (guasto chs 
vadala è il PRO THROTTLO sono già stati raakzzali dai patch 
par poter giocara a titoli dal calibro di Dascant 11 dai Parallai 
Soltwara. Tha Naad For Spaad dalla EtecborWc Arte. Rad Baron 
Il Gn fa— di sviluppo in casa Sterra) a molti altri arteoca. Gli 


sviluppi futuri di quatte tocrtologia coprorto molti campi a qual¬ 
lo dai vkteogama non è for— il più importenta Oa applicazioni 
biomsdicha vartgono sicuramartte prima) ma é comunqua iota- 
rassanta vadara coma la RV tocchi sampra più da vicino ancha 
il marcato dal «tivartimanto Intento vi anticipo cha nai campo 
dalla RV in ganarala si stanno conducando studi davvaro 
imprassionanti allo Human Intarfoca Laboratory datrunivarsltò 
di W—hirtgton (USA) stanno rrtattartdo a ponto sofisticati VRD 
(Virtual Ratinai Display) chs consantiranno di sostituirà i 
caschatti HMD con laggari occhiali lasar cha disagnano la 
irrwnaglnl dirattamants sulla ratina Sa non vi batta aggiurtgo 
cha par quanto riguarda l'audio, la ultima acoparte ratebva alte 
nosba parcazioni uditiva barato parmasso di dadurra urta nuova 
formula, la SRS 30 Sterao. par l'alaboraziona dal sagrtala aono¬ 
ro in modo da ragitbara a riprodurrà indizi spaziali dislocati 
intorno a noi: — ntl futuro i gfoehi adottaranrto carti sistemi, ci 
sarà da morirà d'infarto a ogni partite. 

ME 



MONDI ALIENI TRIDIMENSIONALI 


Cara una volte un sistama sotera dsstirtato a morirà (sapate. a volta succada...), 
i cui abitanti, giunti a un livallo di conoscenza tacnologicha ban supariori alla 
nostra, non avavano alcuna intanziona di vadarsi astinguara nai giro d» 4000 
anni. Cosi awanna un grande b—loco a II popolo di Azaria si batteri In foto rtal 
diatanta aistama di Eaotarian. a cinque anni luca da casa Oa ex casa). Ma poiché 
prerogativa di ogni razza con intelligenza superiora a urto acimpanzé é qualla di 
far# la guerra, ecco cha da una parta dal nuovo Sistema Sotera si formò un regi¬ 
ma dittaloriaia guidato da un certo Cohen Soldzan. manba dall'alba ai achterò 
ribalte la fazktna dai Loyallst. Quatta razza, rtal ntomanlo in cui dactea di coloniz* 
zara Eaotarian. il più indifaao siatema dalla galassia, cominciò a produrre dai kil¬ 
ler cibarrtatici a matò ba l'uomo a il robot, par difandarsì da avantuaK invasori; 
rrts ecco che I cattivi, disposti naMa zona note corrta Esoteria 1. costruirono un 
Cyborg pansartte. programmato alte distruzione dagli appartenenti alla zona note 
coma Esoteria 3 (o—ia i LoyalttO. Questo pistolotto super inialliganta si face 
parò tubilo braccare dai Loyalist. I quali non tardarono a fargli urta balla sadute 
di psicartafiti par rartdarlo conacio dalla sua inumana cattiveria. 

E qui arriviamo al punto: nai panni di quatto cybar ntutertte. ci trovaramo a dovar combàtterà te forza di Soldian in Eaotaria 3. cha 
oltra a aa—ra il piartata dai buorti é aiKha il titolo dai gioco di cut vi sto parlartdo. Si batta di un prodotto mtarassartte. un gioco 

3D in aacortda persona (alte Bioforgs) pensato par immargara 11 gtocatora In 
lineare: cha avremo un preciso da 

MSolvara un unico modo, rrta cha d trovaramo In un grart^ mondo In 
raate (alla Quake, par intondarcD dova non aststono livatli gioco a dova 
dovremo condurre libaramanta il rtosbo Cyborg di noma Ravan (cioè Corvo, 
par dalla acura armatura) 

Presumo ci troviamo <9 fronte a un titolo importante' si parla infatti. oKra cha 
30 raate 01 che non è poco), di taxtura animate, di grande intarattiviiò a 
sofisticata intelligenza artiflciala cha ci darò filo da torcere durante ogni com* 
battimento. Una tetecamara dinamica conaantirò irtoltra di avara tempra te 
migliora inquadratura dal parsortagglo. con urta grafica ad atta Haoluzioiìa. 

II gioco, sviluppato da Mo^us. supporterò multiplayar Ano a 16 giocatori s 
includerò urta vmta garrtma di scenari, città, foraste, da—iti a ar— acquati¬ 
che. Panso proprio chs rta —ntireta parlara sampra più spasso. 

ME 




APPLE LICENZIA UN QUARTO DEL PERSONALE 


2.700 lavoratori parmananti a 1.400 coUaboratori saltuari; qua¬ 
tto il bollattirto di guana In ca— Apple. risuKsto dal piatto di 
riabutturaziona di Gilbart Amalio. che ha cosi deciso il kcaruia- 
manto di quasi un quarto dalla forza lavoro dalla compagnia. La 
rtotizte rton giurtga certo irtaspattete. anzi da più parti si prava- 
davano prowadimanti arteora più drattici: da diversi mssi. 
Infatti, si speculava suU'entilò dei licenziamenti che AmsUo. 
per forza di co—, sarebbe atato eosbetto a fare. La situazione 
•cortomica della compagrtia é infatti critica, a te perdite par il 
bimasba in corso (cha si concluda il 28 marzo) potrabbaro rag¬ 
giungere artcha gli 800 rrtilloni di dolteri: rtal proasimo conaun- 
tivo di bilancio varranno irtfatti conteggiati $325 milioni per 
l’acquisizione dalla Na)(T. a circa $155 milioni a fronte dalla 
spa— par i licartziamanti apparta annunciati. La forza lavoro 
parmananta dalla sociatò di Cupartirvo si rìducs cosi di un 
quarto, ss—rtdo costituita di circa 11.000 impiagati, manba 
viene praticamente decimate la frartgia dai collaboratori —Itua- 
ri. o part-time, rtalla quote psrdaranno U posto 1.400 lavoratori 
su 2.500- Si batte dalla seconda tornata di licanziamanti opara- 
ti da Gilbart Amalio, CEO a prasidanta di Appte. cha avava gte 
cancalteto 2.600 posti di teimro ttsH'aprila dal 1996. ‘Tramite 
questo doloro— periodo di riatruttursziona. con tutta te cort—- 
guarua che ha portato con sé. abbiamo potuto affrontare 11 pro¬ 
blema dalla frammantaziona dalla ri—rsa a la eonsaguanta 
debolezza cha ha comportato", ha spiegato Amalio. ‘a par pro¬ 
seguire su queste strada dobbiamo uHariormante aampllftcara 
la nostra organizzazione, raziorvaliziando te nostra linaa par 
proporre mano prodotti, ma con maggiora forza. Non poasiamo 
parmattarci di sparxlara dartaro In attivitò cha non siano fonda¬ 
mentali par il nostro sviluppo." Non a caso, infatti. Apple 
ridurrò drasticamertte i fondi per quanto riguarda te teeetologie 
OpenDoc e CybsrOog. s per II rìcono—imanto vocale. Anche 
la Un— Parforma cas—rò di atittera. rimpiazzata da modelli 
M— enby-tevel. Ma saranno questi provvedimenti sufficienti a 
garantire il ritorno ai profitto ertbo il quarto trimesbe. coma 
atebiirto? La Appte intenda tagliar# 400 milioni di dollari dai 
suoi costi oparativi. a stima di potar r—cogliare un fatturato 
non superiora agli 8.6 miliardi di dollari quasfaruto. un miliardo 
di dollari in mano rispatto al 1996. Nai battampo r>on é ancora 
chiaro quattdo il programma dai licartziamanti comirtearò uffi- 
cteintartte. ma lutto la—ia pensare cha te prima tettare possano 
ss—ra spedita già ds questa —ttimarta In tutti I casi, eomun- 


qus. gli impiagati contirtuararato a ricavare lo ttìpartdio par altri 
60 giorni, dal momanto dalla comunicaziona di licaruiamanto. 
‘E' bists pansara a quanta par—na valida saremo costretti a 
nnartdare via: l'unica consolazione è che rton faticheranrto a tro¬ 
vare un nuovo impiego, viste te loro cap—ite e te compagnia 
per cui hanno lavorato... e rton e—ludo che un giorno potremo 
artche riaverle con rtol". ha aggiunto Amelio: non è infatti inu¬ 
suate. per la Appte. ria—umere personste in pr—edenza licen¬ 
ziato. e rton mancarto gli a—mpi actetenti G fortdatori Job# a 
WoznialO. Intanto —mbra cha la popolarità di Amalio alia per- 
dertdo colpi, in saguilo a queste uftima decisioni: alcun# fortti 
ben informate rivetefto chs anchs nel# aHe sfare dirigsnziali H 
presidente rton r—coglie più la ma—ima fiducia, e motti non lo 
rttengorto in grido di baghattare te compagnia fuori dalla catti¬ 
va acqua in cui ai trova. Da più parti, infatti, gli ai Imputa urta 
scar— capacitò d'azione e una cronica intampestivitò; anche 
per Amelio dunqua. coma par tutta la Appte. I prossimi mesi 
sarsnrto d—ishri. 

Jacopo Prisco 
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TGM NEWS 

tJWYlD più eh* lnl*l non produc» una CPU di quatto Upo. Par «fruttiwa quatta 
dafteiarua. la compagnia ha in programma di randara diapontNta. pai avanti 
quaal'anno. un nuovo modallo danomlnato GXm. cha tara dotalo ancha di 
valocita di clock aupariori. Ano a 200 MHi Si trattar* di un clàp dal tutto 
compabbila con l'attuala Mriaa MMX di (ntal Ma non è aottanlo quatte l'obiat- 
tlvo di Cyrli cha non ai limitar* a eopiara la tecnologia dal ooloaao caldomia- 
no. ma la portar* oNra. oWiando agb acqurranb un prodotto dal pram> intoraa< 
•ante, ma daNa caratteri a ttcha inriovativa. adatto ad aatara Intanto In PC dal 
cotte interiora ai 1000 doAari Si tratta di macchina dattinato a un marcato di 
faacia baaaa. un marcate cha tambra iniarataara poco a Intel, cha guati d* 
aagno di votarlo laaciara natte mani dai tuoi ooncorranti: ti tratta, mlatti di un 
aattora cha garartlitca margirw di guadagrto ralativamante ridoni, maufflcianti 
a lupportara il modallo d'aMari cha la Intel datktera portara avanti A titolo di 
aaampio. comunqua, un coatruttora cht daeida di aatamblara un Materna 
batate tu Cyrix Madia GXm dotacKlolo di HO da tG6. 16M6 di mamorta. a 
rteparmlando un po' tul ratto dai componantt. potrabba proporlo a un prazzo 
ban al di aotto dai 1000 doHari. garantendo prattenom paragonabili a guafla 
dal Pratario 2100 di Compaq. 

JP 

NINTENDO TAGLIA 1 PREZZI IN GIAPPONE... 

Con urrà dactttoite pravtata ma comunqua non mano truapaltala. te Ninterv 
do ha daciao di ridurrà eh circa un terzo il prazzo dai Ninterrdo 64 in GiappO' 
r>a. portandolo a toh 16.000 yarr. pari a cima 136 dóian Ancht il toftwam 
c ot ta r* mano, vitto cha il prazzo dal ^oco di protalma uterta Star Fca * alate 
ridotto da 9.000 a 8.700 yan. Si batta di un awarwmtnte eh* avrà di aleute 
notevoli rìparcutttoni aulì «ntaro marcate dalla conaote. In q u atto modo Ino* 
Ira. Nintendo toma a oocupara uru poaiiiona di rihavo riapttto alte eoncor* 
ranza in Ciappona. vitto cha Satum a PtayStahon conlmuararno. par il 
m omanto. a coatiira ottra 10 000 yan La moata * probabllmante da mattertl 
in ralaziona al latto cha. da alcuni mati. te conaote rton tteaaa vandando 
bana trai paaaa dal Sol Lavante, m vwtù dallo acarao numaro di giochi ditpo- 
rubili. Il conbaccolpo tul honte dai profitti dovrabba ataata. ttrarramanla. 
poarbvo par te caaa di Mano grazia alte poctibiM* <0 rtuaeWa a varrdara un 
maggior quaotitabvo di aoftvrara eh# è la vara fonte d« guadagno Non a 
caao. te praviaioni par guanto ooncatna i proAHi par l'anno locala *97 tono 
•tate alzate da 85 a 100 milioni di yan Cctrca 813 milioni di doHari). Ancha aa 
in mottt voghono gl* vadara un atgnalt <• dteparaziona in guasto teglie Nir>- 
tendo aaaicura eh# ciò è «tote pOàèiMii grazia alte riatrutturruiona dalia cate 
na produttiva, cha gl* c ontante di prod u rrà 1 000 000 di unit* al maaa contro 
te pracadanli 700 000 Nuovi accordi con i fomrtori attemi. piu va nta ggloal 
par quanto concama l'aequialo di materiali coma chip di mamoria a tchada al 
silicio poi hanno tetto il ratto 
JP 

...E SONY RISPONDE 

N prazzo datta PlnySlabon tul marcate amarlcano * stato uffictelmante abbas' 
tato a 149 dolteri. coti coma è alato portato a 149 atarlina tu guaòo mgteoa. 
Simdarl tagh tono praviali in tutto rf raoto dal mondo. daH'Curopa aH'AuabaJta 
Ecco diirrqua cha Sorry. dopo mati di apaculaztoni, affattua dawaro quatte 
moaaa cha tanti avavano pravitto. fomando te prima ralla nspoata di marcato 
airuacHa dal Nintendo64. La PSX * ora dunqua te macchtea più diffoaa. te 
macchina cha cotta mano, a te macchina dotate dall» piu ampia bbrarte di 
toftvrara. Ed a proposito di quasi'ufomo. tncrachbdmanto. aambra cha aiicha i 
piazzi dai giochi saranno abbattali nagli Steb Urbb aorw gte stati aftettuab 
adaguamanb di ritta vo. tanto cha d piazzo madio dalla nuova uacrta * alato 
ridotto a $44 95. par titoli cha in pracadanza vanivano vanduti a $49.95 o. in 
alcuni cate. ancha a $54.95 Quatto prowadimaoto nguarda. owiamanto. 
soltanto il toftwara pubMreato dalla tlaaaa casa madra. Gota far* ora la 
Saga, par non rtmartara atratta in una morta mor ta la? Voci non c onfor m ate 
aaaicunmo cha il prazzo di varxtrta dal 32-bit Saga ala alato immadiatainat>to 
nbaatalo aul marcato auabahano. Oifhcite pravadara coaa accadr*. ma vista 
te difficite poarzkMva dt marcato attuate dal Satom. ormai ttratto ha tua con> 
terKtenb unprandiblK. aambra cha un u tteriora taglio aia inavitabila 
JP 

POLAROID SCATTA SUL SOFTWARE 

E’ ormai sicuro i' m gra aa o di Poteroid nai ta ttora dal toftwara L'azianda prò- 
duttrica di palUcola istantanaa a macchina fotegraficha dovrabb a . infatti. Imv 
etera aui marcato un programma di gaatione dalla iminagini daabnato a chi 
non poaaiada ancora motta dimaabehazza con il oomputor. Bafora & After, 
quatto il noma dal pacchatto. ublizzarKlo dalla normali icona, pramatte di 
apeatara immagini fra macchina fotograhcha digitali, aeanrtar. rr>onitor a 
tlampartti. Inottra. colora a nibdazza sono paragontblH a quaK ittgltNi. marv 
tra il aiatama rteulla di più tecila ubiizzo riapatto ail'attro toftwara aimila pra- 
tante aid marcato. Photoshop di Adoba System In un primo momanto. il prr^ 
dotto aar* varxluto. al prazzo di $250. inaiama a un Ut comprandante ancha 
lo aeannar Photo Pad. datta pallicote a te macchimi fotograttea a sviluppo 
i t t a n ta nao Spaetr a L'obiattivo é. dunqua, quatto di riuteira a raggiungara un 
numaro maggiora di conaumafeori riapatto a quando i prodott i Potefold arano 
datbnab aofo a aattoil apactebzzab coma quatto rnacHco o grattco-artlttico. 
Sabbona, aaateurano i raaponaabili dalla compagnia. Polaroid abbia te potai* 
biiita di gaatira t’oparaztona aarua la ooUaboraztona di altra azianda. aaaa *, 
comunqua. ala ricarca di aoa già oparanb r>tl aattora Infatti. gU aaampé pra> 
oadanb dì Kodak Fuil. Canon a dalla ateata Polaroid hanno dbnotbato guarv 
lo guasto ganara di cooparaztora poaaano rtauHara proAcwa Sambra, ad ogni 
modo, cha te m oa aa eomprta dalla compagnia con soda a Cambridga «ia in 
gran parta dovuta ala ftetamna cha ti * ragitlrata. r>agh uibrm tempi. naI 
campo dalla pallicola a sviluppo latantar>ao 0 attra parte, parò. H aattora 
dalla macchina folograhcht é in ttatta ripraaa rtapatto a un wmo fa In parbco- 
lira buona twbzte pravartgono dal marcato ruaao. un tempo il tacondo par 
importanza diatro a quatto amarteano. cha. dopo un partodo di natta flaaaio* 
na. dovrabba tomara rruovamanla a buom bvalti nai corso dal 1997. Infina. 
par guanto riguarda gli Stzib Uniti te compagnia spara di r a c co gli ara durante 
l'anno guanto di buono ara atate (atto in quatto pracadante in termini di cam¬ 
pagna promozionate. Polaroid ha infatti spato in pubtttiert* 48 2 mittorìi di doL 
teri nai 1996. guati il S9S in pkii riapatto al pracadante 
JP 

UN LETTORE CD-ROM 24X DA PANASONIC 
La Pan atonie farà uadra aul marcato, antro <1 mota di maggio, un drfva CD¬ 
ROM 24X. dal prazzo apparta aupartora agli attuali lattori 12X. Varrà prodotto 
in dua varttent, SCSI a lOE/ATAM Si batta dal lattora piu valoca par ora pro- 
gatlato. ma drvarsa altra compagnia harmo in produxiona dnva ISX. 20X a 
24X Non ratta cha variflcara aa guaste nuova apparacchtetura forniranno 
praatazior»i raafi. o funzionaranno in manlara dHfaranzuita coma gli attuali 
drtva 16X. cht non laggono i diaehi a vafoc i t* cottente. Quatti modatti. infatti. 
r>on vtegglarto a vafocit* gu*drupfo dtpatto ai lettori 4X. ma al Kmitarto a fornii 
ra la maggtora vafocit* poaai b lla in ral«zier>a *1 aattora dal diaoo cha viana 


PROTOTIPI A 300 MPHPREY 


Batheada Software ha daciao di tentare una grotta thda cha. 
purtroppo, a ma aambra parsa in partarua. Mi riforiaco all'uKi- 
mo btolo di corsa sviluppato dada rHiova software houta. X-Car. 
A poche ora da una partita a POO mi trovo tu Irìtamat a acari¬ 
cara rtova maga a più di damo dal suddetto gioco (owtemante 
lo trovarate aul prostimo Silver Disk... NdSS); a tarda notte lo 
inataflo a lo provo. Si batta di una via di mazzo ba un simulato- 
ra di corsa alte GP2 a un arcade futuristico, a primo acchito 
piuttosto Interataante: gi* in guasta varsiona dimostrativa tl ha 
l'opportunit* di tcagliara drvarsi bolidi pacchianarrtante tempa- 
•tati di fogo pubblicitari, a par ognuno di atti ti accada a 
un'area dedicata alte massa a punto. Qui e'* forsa te parta più 
inlarassanta dal gioco: possiamo scagliara il tipo di motora cha 
vogliamo monterà sul nostro prototipo, imposterà i giri dalla 
marca, calibrara pracltamante gli alettoni anteriori a posteriori, 
tcagliara a regolare diverti tipi di sistemi frananti, studiare 
rassetto manipolarKio gomn>a a ammortizzatori, il tutto tempra 
tenendo d'occhio sulla destra un piccolo rnonitor che tforna 
grafici recanti te stima dalla prestazioni (c'é ancha un'opzione 
par ridipingerà in tote te carrozzarial). Sa r>on fotaimo contanti 
dai dati statistici, postiamo accadara con un click a un ovaia in 
cui provare te macchirta. tettando te tenuta di tlrada a calcoten- 
do raalmanta la mattima vafocit* raggiurtgiblla col nostro 
astatto. Dopodiché si patta alte fata di gara: coma al solito 
potsiamo tcagliara sa fora un po’ di prabea o ta butterei nai 
giri di qualifica. Una volta arrivab alla grigNa di partenza, ci tro¬ 
viamo in mazzo a numerosi altri 
veicoli: il rtumaro varia tacondo te 
notba acatta fino a un massimo di 
16 macchina (noi comprati). A 
quatto punto inizia la gara a davo 
dira cha al momanto (ho avuto 
modo di giocara davvero par poco, 
quatto lo ammatto) non mi tanto 
di potar atprimara alcun giudizio 
positivo. La grafica * ditcrata a 


fluida nonotlanta Talte dafiniziorro ma d'allronda II gioco * 
d'altronda studiato par un 4861 Al di I* daH'apparanza non vi * 
parò nulla di dawaro originala, a ancha i vari prolobpi ti atao- 
mlgliano un po' tutb. Gli awartah dovrabbaro attera piuttosto 
intelUganti. ma a prateindara da dò. in gara te macchina tam- 
brar>o patbnara tuH aslalto ad anbano in collitfona con carte 
parti dalla pitta arvcha ta si trovano arveora a un matro di 
distanza, quando una starzate potrabba rimattara (forse) te 
macchina in carreggiata II comportemanto dal mazzo (ma in 
ganarala ancha lo stila) ricorda più Nascar 2 cha Scraamar o 
POT. a nel momanto in cui vado a vadara iiKurloslto 11 raplay 
dalla mia vettura daH'alicottaro (raplay dall'intara parformaitoa. 
questo non glielo potao negare), non mi tambra di vadara un 
miasite a tracanto ail'ora. coma mi aarai immagirtato. ma una 
spada di dischetto da hockey allungato cha ruota tul tuo bari- 
cantra quando dava curvar# a cha rimbalza inabatito quando ti 
•contra con qualcosa. Carto ti batte ancora di una damo, a 
l'ktea di intarira in un gioco di corsa tutto sommato futurìsticha 
una buona tassiona dì opzioni, ricca di postibiMte arteha origi¬ 
nali a quindi nai eomplatto coinvolganta. può rapprasantara 
una marcia in più ritpatto a un gioco puro coma Scraamar 2: il 
(atto * cha sa ai paragona te damo di quast'uMìmo a quatta di 
X-Car. bah...r>ori asitta più compabzioi>a. 

Unico pregio rìteonbato. olirà te tassiona di cui sopra, ò stato 
il fatto cha il gioco gira fluidamante in 600x600 (su un P133 con 
32MB di RAM), in ultimo tagnalarai un fatto cha mi ha teaciato 
alquanto parplatao (ma che forte potrabba rituttara irrilevante): 
manba mi affannavo a cercare dati su guasto gioco, di cui in 
ganarala si sentiva parlare bene, iton 
tono riuscito a trovar# il sito WEB 
dai Bathasda. coma aa fotta svanito 
tutto nai nulla... Un Incldante di rate 
o qualcosa di più atrio? 

ME 




3COM ACQUISTA LA U.S. ROBOTICS 


Potrebbe assara te notizia dall'anno, a in ogni caso si batta di 
un awanimanlo di rilavante importarua par rinduatrte informa- 
bca a di assoluto rilievo par il settore naiworUrig: la 3Com ha 
infatti annunciato l'acquisto dalla U.S. Robotica, facendo appa¬ 
rire l'oparaziona coma una fut*or>a. A fronte dall’iniztela entu¬ 
siasmo. parò. * possibile soffermarsi tu alcuna riffotaioni cha 
guasto awanimanlo può toltevara L'accordo pravada di fatto 
cha 3Co«n. compagnia cha opera nel campo dal networking, 
acquisisca te U.S. Robotics con un capitala azionario di circa 
6.6 miliardi di dolteri. par crear# una sorta di cofotso dalla 
comunicazioni, capace di offrire tutta l'apparacchlatura rtacaa- 
saria par coltegara computare a un network. Ancha aa ti batta 
di una notizia cui * stato dato grande risalto, è fuori di dubbio 
cha ai tratti di una mossa i cui caratteri tono tutt'albo cha 
accazionali. Nai tattora networking, infatti, da anni protagua 
un 'accasa battaglia ba M leader dal marcato, la Cisco Systems 
a appurtto te 3Com. una battaglia cha raggiurvga kvani di asa- 
tparaziona ban maggiori di quella, più famosa, ba Microsoft a 
Natscapa Negli ubimi 3 anni Cisco a 3Com ai torto combattu¬ 
ta a auon di acquisizioni. Inglobando dentro di té compagnia 
più o mano grandi, (^ete dua aociat* possono ora tviluppara 
un voloma d'affari, ritpattivamante. di 5.4 a 5.1 miliardi di dol¬ 
lari: a titolo di aaampio. 3Com ha acguittato 14 diverta Bussi- 
diaria dal 1990 a oggi, tpandando da pochi milioni di dolteri a 
un capitala, coma rtal caao dal recante accordo, (guasto tipo di 
pratica non * mistero par nassuno. a tton a caso te reazione dì 
Wall Siraat alte fusione con U.S. Robohes è stata accolla coma 
un tagnala di disparaziona: il giorno saguanta all'anrturtcfo. la 
azioni 3Com sono calata di olba 4 doHari. toccando quota 35. 
Questo, di fatto, ha provocato una diminuzione dal vafora 
dalla azioni destinate all'acquisiziona nafl'ordina dal 10%. vk- 
tualmanla cancellando qualsiasi possibilit* di guadagno da 
parta dagli azionisti U.S. Robotics. cui ara stato promesso un 
"premio* pari al 12%. L'importo raate daH'intara oparaziortt 
risulta assara. a questo punto, poco superiora ai 6-1 milterdi di 
dolteri. Nall'intanziona dai dirigenti dalla 3Com. la nascita 
dalia nuova compagnia (cha mantarr* il rKMna dall'acquiranta) 
consentir* di amminisbara un bacino di 100 milioni di network 
conriactfon. a rappraaantar* un ttuovo punto di partarua par 
gli utenti, par gli aziorusb a par i dipendenti. Guardando la 


cosa da un altro punto di vista, 
invaca, quatto awanimanto non 
rappresenta altro cha 11 nuovo 
capitolo di una mania cha. avi- 
dantemanta. il aattora r>etworkir>g 
porta con a*; r>on * difflcite note¬ 
rà dalla aimilltudini tra quatto 
accordo a quello stipulato dalla Cisco io scorto aprile per 
acquistare te Sbatacom al prazzo di 4.5 miliardi di dollari. La 
fiducia generica dagli operatori di Wall Sbaat nei confronti dalla 
dua compagnia * aeaai scarsa: tastimoniarua na sia il folto cha 
non solo te azioni di 3Com a U.S. Robotics sono in calo (a fon¬ 
tana anni-luca dai foro massimi ttorict). ma parsino gualla dalla 
Caacada. compagnia cha dovrabba entrar# a far parta dallo 
stesso gruppo, hanno subito una perdita di olirà 2 dolteri. Non è 
infatti dlfficiia immaginar# notevoli problemi nel dettino dalla 
nuova social*, ancha di tipo logittico: te sedi principali si trova¬ 
no a ottra 2800 chllomatri di distarua. Ancht i dati di bilancio 
non saranno atanti da conseguenza, a 3Com ha gi* praannun- 
ciato un leggero calo daHe anbate par i prossimi masi, accom¬ 
pagnato da un deciso taglio alla spasa di ricerca, sviluppo a 
marketing, quando quatte possano sovrapporsi a gualla relativa 
a U.S. Robotics. In definitiva, è importante non farsi abbagUara 
dairimprassiona di potar# cha una fusione cosi calabrata 
potrabba suggerire: te basa di partenza è in reali* una forte 
dabolazza. Ciò non significa cba. a lungo termina, l'oparazione 
non possa ripagare, anche perché di fatto la nuova 3Com aar* 
un colosso dall'industria 
informatica. Quello cha è 
certo è cha II settore 
networking, ancora par 
molto, continuar* a asaara 
dominato da Cieco a cha. 
aanza dubbio, i dua giganti 
non mancheranno di acco¬ 
glierà dentro di sé tanta 
altra piccola compagnia, 
nel corso dal loro cammi¬ 
no verso te supremazia. 
Jacopo Prisco 




MUD E DIMENSIONI PARALLELE 


Cos'* un MUD? E' l'acronimo di Multi Usar Dimansions. ossia 
di una apada di mondo tefomatico in cui *vivor>o* virtualmante 
diversa parsone collagate attraverso un computar. MUD * una 
parola rKM) nuevlsaima: gi* da paraccfwo tempo esistono aspa- 
rimanti testuali sparsi par te rato, mondi dova l'utente può gira- 
ra libaramanta attraverso un apposita interfaccia a incontrar^ 
parsone, amici a sbana forma di vita srtiflciala. Esempio di 
tutto rispetto è Littia Italy. un progetto in contìnuo sviluppo 
presso te facoH* di informatica daH'unrvarsIt* statate di Milano. 
Littte Italy * un MUD testuafo. interamanta ospitato su un ser¬ 
var Internet. Oggi esistono progetti più appariscenti, cha uni¬ 
scono alte virtualità dal MUD una aconvolganta dosa di grafica 



tridimansfonala fornita su CD. costituendo di fatto un varo a 
proprio mondo condivisibila da infinite paraona. E' il caao dal 
progetto Dauxiàma Monda (Secondo Mondo), sviluppato dalla 
francata Cryo a da Canal*. In 
DM * stata ricoabuita una Pari¬ 
gi virluaia. con tanto di Torre 
Eiffel a cattadrala di Notra 
Dama. In cui ai può andare ad 
abitar# nella vasti di un perso¬ 
nalizzato Avatar tridimansiona- 
la. Il gioco in sé consiste nel 
vivere in guasta città a aH'inter- 
no dalla sociat* cha la comu- 
nrt* virtuate andrà a costituirà. 
Per accedervi occorrer* com¬ 
prare l'apposito CD-ROM (non 
ancora disponibile in Halle): al 
momanto dal primo collega- 
manto si dovrà sc*gli*r# la 


fisionomia dal nostro Avatar (cha d'ora 
in poi rapprasantar* nostro aliar 
ago), dopodiché ci varrà assegnato un 
appartamento in città (al gusla dovrà- 
mo prowadara con te scafta di un giu- 
sto arradamanto) A guasto punto 
potremo scorrazzare par te via di Pari- 
gi. ioconbando persona a magari invi- 
tarKfola a casa par chiacchierare indi- 
sturbati. Airadicoia virtuale ter* in 
vendita un quotidiano cha informar* 
dalla ultima notizia riguardo te gastio- 
na di DM. Qui viga infatti una damo- 
Grazia diretta, a tutti possono proporrà 
idea cha varranno poi sottoposta al 
voto daH'intara comunità. Presto la 
città cadrà coti nella mani dai cittadini, cha la govamaranno 
damocratìcamanta. InoHra chi volasse aprire un attìvit* com- 
marciate in DM potrabba forte: aslstaranno negozi virtuali gatti- 
ti da Numariland (partner dal progetto), i cui spazi pubblicitari 
sono già stati comprati da social* coma IBM, Virgin. Mattai 
tee. Nel CD in quastfons sarà poi disponibile anche un gioco 
off-lina di noma Lagandas Soutarainas. ambientato nel sotto¬ 
suolo di Parigi. Raquiaiti di sistema? PC Pentium. 16MB di 
RAM. CD 4x. Sound Btester a Windows 95. Sa irrvaca vi accon¬ 
tentata di mondi bidimanstenali. provate a fare un aalto presso 
http://www.uandi.com. Qui troverata II software par costruire 
un MUD 2D nella vosba homa paga, a un bel mondo prefabbri¬ 
cato gi* funziorunta dova ineonbara gante da lutto il pianata, 
ma compraaol 
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TGM NEWS 

(•Ho: III v lo cilà 16X «i rfiQ 9 Ìur> 9 * to)t*nto ^ig^ndo It trace* più 

*at*«Tia dal CO-1 nuovi dnva 24X. ipotabcamanle. òovftbba far girar* i cktcM a 
12720 giri ai matulo. un ntmo eh* aapooa il tupporlo a vibnuioiìi a calor* di (M> 
fial* «oppoftaxlona. 

JP 

LA CONCORRENZA FA BENE ALL'ELECTRONIC ARTS 
La Elactrortic Art», la nota soltwar* houaa amarlcan* cha non dladagna di pro¬ 
durrà giochi par i «upperlì più diaparati. •(* affattivamani* traando grartd* van¬ 
taggio dati* guarr* di marcato eh» si combattono nai satton oonaoia a PC. 9Un 
McKaa. CFO dalla compagrùa, ha rfvalato guasto path ee iar» itsl corao d*Aa 
confaransa Robarlaon S tophan » Tachnotogy '97. McKaa vada ancha di buon 
occhio l'attuala trand dal» riduzk>n* dal praoi. eh* ha ridotto I eoslo di un N64 
asoli 140 doHsh in Gl*ppor>». a quatto di una Playstation a soli 149 dottar! nagU 
Stati Unto St tratta di sduziofti cha possono aprka nuova proapattiv* di marca¬ 
to. iniiiara un nuovo cado, aasiciira McKaa. Ai>chs Intamat potrabba divantar* 
tarrano di rauovi proAtb. ma soManto tra alcuiìi anni NaI frattampo. b compagnb 
ha stipulato un Importanta accordo di dtstnbuziona con b storica softwar* 
houaa Accoiad*. famosa soprattutto par b asrb Tasi Driva Accobd* ha 
aampr* ollarto prodotti di qualità H noalro invastunanto natta oompafpùa rbntra 
rwNa noatra s t r ato g ià volta ad sttsccisrs rapporti con avikippaton capaci, eh* 
pe asan o produrr* Moli di vatora*. ha dichiarato Larry Probat. CEO di Èbctronic 
Art», a commanto dall'accordo. 

JP 

MICROSOFT TAPPA I BUCHI DI EXPLORER 3.0... 

Mieroao ft sto rsprdsmsnto oorrando ai ripsn, barrata il ribacio di un fk. psr oor- 
raggara i ‘buchi’ rttsvad r>sl sistama di sicurazza dt Inlamst Esplorar 30 a 3 01. 
Un gruppo di studtnii dal poMscnico di Worchaatsr svava vdalti notato eh* il 
programma rKMi ara mfailiblb nai pravanira Plntnislon* di codio* asbarìao: si 
batta (K un rniovo probbm a . non bgato a quatti già riscontarti par AcbvaX. a 
nappura ralsti vi agli intoppi cha si vanf*car>o talvolta in fata dì download dai 
fttas- Ebntonlo incriminato 4 i'inlarazk>r>* di Esplorar con gli Shortcuts ifi Win¬ 
dows. eh# i tra studarrb hanno imms a ao dalt'astorrto rìuacando a cancattsra fibs 
a Intor* dbactory. Lo shorteut 'fasutto*' dtv* assar* camuttato da hyparlinh. 
durtqua l'utorrta dava eoHagarsi a un sito ’mabgrro' a cbccar* sull'atca par 
meorrara In affatbvi probbm». ma si batta comunqu* di un bug piuttosto grava, 
eh* gatta paaa n b ombra aulb dacanlata iniarazion* col dasletop promatta dalb 
rabas* 4 0. cht potrabba acuir* problami di guasto tipo. In soatarua. cottsgan 
dosi a d*t*nnir>ab sili, si corrarabb* U dschb di aspona compbtamanto I pro¬ 
prio hard disk atta marcè dal ws bm aa t a r . La MicroooR ha raao dbponibib un* 
aoluzIorM in tompi bravtosbnt. a II tuo sito 4 stato bttorsbnsnto praao d'assalto 
urto vetta drffuta b notizia. Chiunqus ubiizzats* b succitata varaioni di Esplorar 
può scartears il fti a< wwwmicrosott.oom Da rxitors eh* U bug ai vartttca aollan- 
lo in ambbnti WmkIows 95 a NT. a non si prassnts con Navigstor o Communi- 
cator dalb NatScapa. La lampatlMlè con cui b caaa di Radmond ha raao 
disponibib il patch 4 ancomiabib. visto cha tarabba atato sufAciante poco 
lampo prima eh* qualcht malmlanzioitoto afrutta*»* il probtoms a proprio van¬ 
taggio. concadandoai un giro tunatteo aui PC dar malcapttab navigaton. 

JP 

„.E SI PREPARA ALL'USCITA DELLA VERSIONE 4.0 
Quarrdo taggarato quatto righa. aul alto dalb Microaott dovrabba già aiaira 
dbporvbib b prWna praviaw fsia a aa di Intarrtot Esplorar 4.0. La caaa di Rad¬ 
mond. cha ha praparato l'avanto con grarvda cura, ha i n t a nto rivsbto alcuna 
dalb carattartsbeha dai nuovo programma. lE 4.0 inek*d*r4 rwtavoh migliora- 
manti in (Uvarw aaltori. dafl'a-mall alb confaranza. dal broadcasbng al wtb 
auttiormg Gb utonb varranno automabeamant» avvisati dar cambiamarrti appor¬ 
tati ai loro siti prafsrtb. a pobanno vbionarfi off-lina. Tutta b nuova URL srrcht 
qualb manualmanto digitato, varranno ragi aba to a potranno aaaar* racuparato. 
Irsmit* b funztorto AutoCompbto. Sarà più factt* anch* i*uso dai motori di riotr- 
ca gratto aM'opziorto Saarch Pana, eh* cortoanlirà di ytotonara b pa^na con- 
tomporanaamarrto ai rtouhati dalb ricarca stota*. H tutto sarà accompagnalo da 
una vara a propria rivoluzion* dalb furuionalità dal browatr par quanto conear- 
na b multimadialttà. owaro auoni. animazioni a vfdao. lE 4 0 supporta il Dyna- 
mie HTML a con s anta arreha dì visualizzar* immagini vidao in lampo ratto, 
coma guaito fornita dal rtohworà MSNBC La dacarttata mtorazion* dal program¬ 
ma con il aittoma oparativo aarà ancora in fata smbrionato rtolb prrma ratoaaa, 
visto eh* motta dall* furafonaUtà rabttva a guasto punto varranno mbodott* 
aofo oon Mamphb, la pro sai ma varsion* dì Wmdows 96 praviato par fautunno: 
è ad s a a m pio cario eh* 4 programma non comprandarà. par ora. furuclonalttà 
togato al 'puah dslivary’. eh* conaanto di ricavar* infonnazioni in modo auto- 
mabeo sul proprio dasktop In ogni caao. il nuovo Esplorar sarà aubrto pronto 
par intoragira con Outfook Esprata (psr gatlira a-mail a nawsgroupa) a Front- 
Pad (par l'adttiftg HTMU li prodotto 4 passato attravarao numaroa* foaa di con- 
boHo nagà uttirra gtorra. proprio par avttara gii t toaai probtoml cha hanno affatto 
la ratoaaa pracadanto. 

JP 

GIÀ PRONTO IL PROSSIMO CHIPSET 3DFX 

Ancora non al tono largamanis cMfus* to nuovo schada cha montano il chipast 
Voodoo 30h. eh* gb ti parto dalb toro proaaima avokoiona: b 30h Intoractiva 
ha iniatti conformato di aasar* al lavoro par to sviluppo di Barnhas. un ctapoat 
eh* promatto prastazforM dawaro incradibili Si batta di urta tocnologb simito a 
gusla dagli attuali chip XSKX). ancht conosciuti coma Obstobn. a eh* vango- 
no montab au cotloaiaaimi simulatori milìtan a sbtami profattionali. Entro il 
1996 dovrabbsro dungus apparir* to pràn* schtd* bacato tu guasto tocnologb. 
a i prazzi non dovrabbaro assar* troppo dNarti da quatti dattt attuali Mo nsto r a 
ftef^itaous 30 Proprio a riguardo di guasta achad*. i n o to s. ti sta tviiuppando 
una tiniicb guarra dai prozzi aambra adatti coniarmato eh* uno d*« duo produt¬ 
tori (Diamond a OrchkD abbb intonztona dt tagtiar* U prazzo sul marcato amari- 
cono, attualmtnto fi ss a to , psr anbamba b schads. sui 300 doibri Non 4 ancora 
dato di sapar* quab dai duo modaSI acandarà <9 prazzo. ma 4 motto probabib 
eh* un’avantuato mosM di guasto tipo sb ssgutta ds una riapoata analoga da 
parta dalb conoorranza il rniovo prazzo dovrabba aggirarsi sut 200 doibri. eoa* 
cha awiclnarabb* b achad* 30hc a livallo di coab. a quatta basato sutb lacrto- 
logb PowarVR. eh* si vandono par ore* 170 dottari. 

JP 

UN PROCESSORE RISC CON 1.5MB DI CACHE DA HP 
in o ccasi ona dalb r as asgrui UntForum '97. Hswtstt-Packard ha prasantalo il 
suo nuovo microprocasaora PA8500. cha incorpora bsn 120 milioni di bartoi- 
stor a. oon I auoi 1.5M6 di cach* mranory. 4 primo chip al morato capaca di 
tuparar* il bmtto di 1 MB par guanto ooncama b mamon* intama. La nuova 
sarà cinqu* votts più vaioos rispstto agli stth proca as or! praaanb attuai- 
manto sui marcato, a tra volto più rapido riapatto al pracadanto PA-6000. Simili 
prattazioni sorto possibili in guanto il procasaora 4 cottsgsto dirattamtnto con 
im flutao coftant* di dab. In parttcobrs. 4 stata shminata b fbssions chs si 
vsrtlics ogniguslvoits I procaasor* dava connattartr con b mamorb pnndpab 
fW sistama par ottonsra b informazioni dasidarat* La tocnologb utilizzata. 


FLIPPER ADDIO! 


Abbandonato il filona dalla simulazioni di (lippar fl’ultimo. 
Absoluts PInball. 4 stato un mazzo fbsco) a dofw il grosso 
Inauccasao di Synnargist (sparo sbrK» pochi guattì eh» ti rieor- 
dioo di guasta pssaima av^mntura). b 21 st Csrttury Entartain- 
mant toma nuovamanb alb carica con dua Moli cha aambrano 
avara tutta b carta in ragob par riscattart b popolarità dalb 
softwar* houta inglass: incrocbmo b dtta a spariamo par il 
maglio- 

II primo gioco. AXELERATOR. sviluppato dai Magic Bytas. 4 
una simubziona automobilistica dacisamanta particolara: vi 
varranrto massa a dtsposiziona potanti auto ma sarà aobmant* 
la vostra bravura, untta all'uso di un gran rtumaro di armi, a 
garantirvi di tagliar* Il baguardo prima dagli awsrsari computa- 
rizzati. Pobats dscidars di pilotar* b* divarta macchio*, corra- 
rat* su 24 incradibili parcorti cha mattsrsnno a dura prova i 
vosbi rifbssi a. grazia all* tarrificanti armi cha 4 possibib mon¬ 
tar* tutta vattur*. mgaggarata un'astarHianta lotta con chiun- 
gua taotsrà di oatacolaivi. I dispositivi eh* pobats acquistar* 
nagli appositi nsgozi. al tarmiiM dalb gara, sì dividono in con- 
gsgni psr l'sltacco (una pratica mìbagliatta ds collocar* sul 
ooforìo. psrtcolotistìmi misstti a hoarc*. olio o mina magnati- 
cha par far uscir* di 
sbada svsntusii insa- 
guitori a tanti altri 
simpatici oggsttl) a 
par la difasa (non 
mancharanno potsn- 
zbmsnti par b carroz- 
zarb. acudi par davia- 
ra t colpi nanWcì a altri 
meccanismi, coma il 
nautroboostar. eh* 
incolisranno la mac¬ 


china al tarrano par 
aiutarvi a non uscir* 
di tbada): sobmsnt* 
un corratto uso di 
tutto la potsnzialitè 
dal vostro mazzo vi 
parmsttsré di svara b 
maglio sugli altri con¬ 
correnti. 

Il secondo titolo. 

BlINGt. intagua I 
faati del racantìssìmo Thanta Hospital in una gastions di capa- 
dab cha risulterà, par quanto pottibils. ancora più comica 
rispetto al gioco dai Bullbog Naturalmant* sarata voi eh*, nei 
panni dal direttore, dovrete occuparvi dì costruirà l'sdificto a 
acquistar* tutto i'occorrani* par assister* I malati, a sarà vosbo 
compito, dopo aver assunto il partonab nacassario. assicurarvi 
cha tutto vacb par il verso giusto. Naturalmant* U vostro Princi¬ 
pal* obiettivo sarà guaito di ottanar* H maggior profitto potslbi- 
la a. par raggiur>gar* guasto baguardo. ottrs a un corto numsro 
di atratagi* piuttosto onstt* svrsis a vostra diapoalziono un 
gran numero di btticha daersamant* ‘originali*: pobats assu¬ 
mer* infarmiara sevy par tonar* atto II morale dai medici, sarà 
possibile organizzar* stnp-taaaa par disbarr* i malati cha ti 
lamantarK). sabotar# gli impbnb dagli altri ospadali par far si 
eh* chi ha bisogno di cura si rivolga a voi. a così vb in un tor»- 
ghissimo elenco di aspadianli cha vi parmattaranno di accra- 
•cara I vostri inboitì. 

Psr vadsra Axsisrator non dovremo attandsr* molto (forse lo 
potrete trovar* già sul prossimo TGM) msntrs psr quanto 
riguarda Biing! biaognsrà pazisntars ftoo a giugno: aspattartmo 
fìÀictosi. 

RED 




LA INTEL VIAGGIA A I GHZ 


Ancora non sono sul marcato I nuovi processori Pentium II a 
Daschutas. cha atta Inbl gb ai parb dalb prossima gartarazio- 
n* di chip a 64-biL U cui primo asampbrs. Merced, è attuai- 
manta in faas di progattazìorta. La r>uova CPU. chs appartisn* 
alb famlglb P7. avrà valocità di dock iniziali di 600 MHz. ma 
potrabba asaara artcha vartdub In una varslona dall'lrtcradibìl* 
frequenza di 1 GHz. Ricordiamo eh*, attualmant*. il chip più 
vatoca prodotto da Intel viaggb a **oli' 200 MHz. mantra II 
chip più vatoca dal marcato, dalb Digital, tocca i SOO MHz. 

Il nuovo Merced, nella scala SPECfp9S. dovrebbe toccar* 11(X) 
punti, conbo 1 6.70 eh* ottiene oggi il più vatoca dai Pentium 
Pro. Ma grandi novità varranno ancha daH'architattura stessa 
dal processor*, cha sarà dal tutto rtvoluzionarb s eh* conaan- 
tìrà di ridurre i costi dì produzions sino alb aoglb d*i 100 dol¬ 
lari. Si batterà quindi di un prodotto destinato al marcato con¬ 
sumar. * non soltanto riservato ai sbtami profasaionali. Mer¬ 
ced sarà compatibib varao il basso con b sarto i96. ancha et 
b applicazioni robliv* giroranrìo a valocità infartor* di qualb 
rtommali dal chip. In ogni caao. varrà ancha aumarttato il nume¬ 
ro di oparaztoni ataguibili contamporanaamani* ogni aacondo. 
cha dovrabba passare ds tra s otto. Pars eh*, inizbimsni*. 
t'uscib di Msread fossa in programma par il 1990. ma In realtà 
non pobamo aeguisbr# guasto gtoisilo prima dalb Rns dal 


1999. La Inlal sb inbtti carcando di unir* in un aolo chip du* 
architettura drfbranb. qualb di tipo x86 a qualb di tipo RISC; ti 
batta di un procasso eh* richbd* lampo. La stassa DigHai. eh* 
produca il processor* Alpha da 500 MHz sopraccitato, aveva 
rìnurKbto a un'oparazion* di guasto tipo un paio d'anni b. a si 
ritroverà ora a assar* l'unico produttore di una CPU da 94-blt 
par ancora motto lampo. Ma anche *a b informazioni scaraag- 
giano su Msread. già diverti produttori hanno annunciato 
rinlanzion* di volar assemblar* sistomi basati sul nuovo chip: 
si batta di Hswbtt Packard (cha sb colbborando allo sviluppo 
dal procasaora). Compaq. Sbmans-Nixdorf a NatPowar. Non 
maiKa di partecipar* alb fasto nsppurs b Microsoft, con cui 
Intsl sta gsttando I* basi psr un ampio supporto a livallo 
software. 

Jacopo Prisco 



UN TRIP TRIDIMENSIONALE 


Anch* in risposto alb numsro** richbsta di chiarimenti chs ci 
mandata via E-maìt. ecco qui una brava ma signifìcaliva ras**- 
gna detta dua scheda 30fi prosanti sul marcato: si batto dalb 
Rightaous 3D (prodotto dalla Orchid Tschnologbs) a dalb 
Monstar 30 (prodotta dalb Dbrra>nd MultIMadra) Entro bravo 
dovrabba asaara commarcbiizzato ancha una terza achad*. 
chbmab Fbsh 30. cha promstt* di avara carattarlsticha tacrù- 
cha laggarmant* più avanzato dalb du* attuali, a un prazzo 
probabilmant* pKi contenuto. Par II momarrto. b Rightaous s b 
Monstor vengono vanduts in versione ralail a circa mazzo 
milton*. con uru buona librarb di softwar* In bundb. Potato 
parò ancha Irovarb in varsiorta OEM. cio4 sarua giochi, pagan- 
dob fino a cantomib lira In n>ar>o. (guasta scheda funzior>ano 
unicamanto da accabratori 3D dadlcati a ciò significa eh* r>on 
tor>o dslls normali schada vidao un qualcosa eh* ti affianca 
alb vosba SVGA asistont* ’by-paasandob* quando viari* bn- 
cbto un'applicaztorM cha b supporti. Par ora non abbiamo noti- 
zb di probbml particobn di eompatibilrtà; aoltonto b Mortstor 
biaticcia un po' oon alcuna achad# con chipaat S3. ma un Rx à 
già stato distribuito; par il ratto dovrebbe arxbr* ben* qualun¬ 
que SVGA PCI. La SOfx va installato nailo slot iibaro più vicino 
alb voatra schada vidao. dopodichà collagharat* b du* schada 
tramito un cavetto astsmo: l'uscito vktoo par il monitor provarrà 
d'ora in poi toUmanto dalb 30fx. La spaciRcha tacnich* aor>o 
piuttosto simili: in fondo, sto b Monstor eh* b Rightaous non 
torto costituHa da altro cha dal chipsat Voodoo 30h a da 4MB 
di EOO RAM. La unich* dtffararu* noto rìguardarto la valocità 
d'accasao dalb suddetto RAM (50n* par b DiamorKi. 45n* par 
la Orchid). una mistarfosa tsrtdanza al surriscaldamento dal 
chipsat Voodoo r>aNa Rightaous (di cui paraonalmant* non ho 
ssparbnza) s uri* migllors gastions dall'output video, sempre 

da parta dalla 
Rightaous. sMs 
sitlssima risolu¬ 
zioni (1024x768). 
In ogni caso. I* 
spacifkhs tecni¬ 
che tono daws- 
ro idanllcha par 
quanto corteam* 
la potenzialità 
dal chipsat Voo¬ 
doo. ovvero una 
impressionante 
saquab di sffatti 
coma Alpha 
Blanding. MIP 




Monster 

3D 

ACCEIEBATED 


animation. 

Detto In 

paroia più saqtplici. b scheda 3Dfx consentono di disporre 
dalb cairsttarittich* 30 di un coin-op. tonto eh* à da poco giun¬ 
to la rtotizia eh* guasto stasao chipaat varrà morrtato in sicurtà 
macchirta da sala prodotta dalla Tatto. Sono ormai decina la 
casa di softwar* eh* hanno annunciato l'Intanziona di volar 
tupportora quatto ttondard. * sono gb disponibili in varsiorta 
30fx diversi titoli di richiamo coma (^uaka. Tomb Rsidar. 
MachWarrior 2. Formub 1 ad MDK. In quatto campo, b Voo¬ 
doo ha saru'sitro battuto b concorrenza, rapprasantota dalb 
NEC con b sua schada PowarVR Sappura mano costosa a più 
semplici ancora, a livallo strutturab. dalb 3Dfx. quatto achad* 
sembrano aver parso to ‘corsa allo standard*, a potrabbaro pra- 
sto vanir* dimenticato (ancha a* para cha la Ssf^ voglb basar* 
su guasto chipsat il soccasaora dal Ssturn). In ogni caao. il 
nostro parsonsls consiglio è di dotarsi al più prssto di una 
schada 3Dfx. non importo guato; à probabii* eh* aittro qualchs 
sattimarxs i prazzi comirtearanno a scaodara, ma sa stato aspal- 
tondo parchà ancora non alato convinti dall'acquisto, bando 
agli Indugi, a fidatovi di rtoi. POD ci ha lasciati dì stucco * For¬ 
mula On* rton tambra da mtrw. Partonakitanl*. pur avartdo un 
Nintortdo64 in casa, ritortgo dt* anch* i limiti di guasto piccoio 
mostro siano stati abbondantamant* superati. Sa volato saper- 
na di più. i siti da visitora tono tra: www.3dfx.com. www.dia- 
mondmm.com a www.orchid com Qui pototo trovare informa¬ 
zioni di ogni tipo, patch, driver a damo vari. 

Il lutto in attesa dtiruscito di Banshaa, il prossimo chiptsl 
dalla Voodoo, cha prometta prattazioni. appunto, da urlo. Ma si 
parla dal 1996 inoltrato: il futuro è gb adesso, godbmocalo fin¬ 
ché siamo in tempo. 

Jacopo Prlaco 
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TGM NEWS 

9iMCa é 0.25*mlcran. h* pfmwo di vnpIiBra Uno é 1 20 mWon< i mim»< 
ro d*i traRMtOf. ch«. n«l cmo <M Pentium Pro prodotto d* Miol. roppiun- 
00 oolomonlo quota 5 5 imlionl. loolirt. li PA-OSOO non nchiodo una capa- 
cit* maggiora ih cacha mamory nai aialanfM di cui dava faro porta, coaa 
etto riduca trotavolmanta i coati compiataivi dai aratami stasai. I primi 
rnodadt basati su quatto procasaora RtSC a 64-64 dovrabbaro assara 
disponibdi sul marcate antro i proaai m i diCKitto masi 
JP 

TOSHIBA E It FUTURO DELLA ROBOTICA 
Si è racarttamanta lanuta a Tokyo i’aapocùtona Tomorrow 2t. in occaaiCK 
na dada guata Toabìba ha prasantato tutta la sua più intarasaant i novità 
dai vari satton Va la prasanttamo in rapida rassagna. par quanto riguarda 
la talafoma si è tarruto a battaaimo un nuovo aiatama. il PtAFS. cha 
dovrabbt riuscirà a rarrdara poaaibila la prima comptata mtagraziorta ba 
ts M ofto a computar tnottra. é stato praaarttato d prototipo di un nuove 
vidaotalalorro mobila. cha si awaia dalla taciK>logui di compraaaiona 
MPEG-4 ad è dotato di dua acharmì. uno piccoto par la confararua. uno 
più granda par d con b oHo dal taMorro a la navigaziona in rata. Sul trenta 
DVD. TosMmi ha moabato al pubbitoo la varirona ragiababda dal DVD 
su dua ddtafanti bpi eh dischi, uno da 2.6 ad un albo ita 5.2 GigaByia. 
Naturalmanla. prima di lanctara d aiatama sul marcato, ai dovrà attandara 
cha ai raggiunga un accordo aulo atsrrdard da adottata, ma. al momanto. 
il formato proposto dalla compagnia giapponaaa aambra guadagiuwa i 
maggiori conaanat Mal corso dall sapoauiorM. è alalo ancha prasantato 
un aiatama DVD ad atta dshnixiorta. capaca di offrirà immagini motto 
aimdi a quatta di una nor m aia paNicots a TOnwn. a di coniatura una quar»- 
bta di dati una volta a mazzo suparkira riapatlo a un normala «baco DVD 
Sabban# quatta aia stata l'occasiona di vadara par la prima volta 
aH'opara simili tacrwtogia non c'è dubbio aui fatto eh# d rrtaggior auocas- 
so <h pubblico é stato ottamito dai quattro divarsi protobpi di robot atibiti 
dalla compagnia nipponica H pònto, capaca di camrrunara m aqmlibrto tu 
condotti da 25 mdbmatn di dia m atro. ha offarto uno abaordirrano aaam- 
pio di mcroingagi>ana basb panaara cha la macchina con la sua tata ca - 
mara a 4t0 000 putti, i suoi arb maocamd a il tuo compficatiaaimo a i at a 
ma di marca non é più granda dai palmo di uiu mano. Un albo robot di 
innagabtia ubtità è quatto capaca. grazia a un aiatama di squilibrio, di 
muoversi lungo la Unta ad atto voltaggio, kiolba. è alata praaantata una 
urtrta sottomarina di 15 cenbmatri di diamabo dotata eh una kica a di una 
talacomara a. naturalmanla. daabnata a aaaara impiagata sott'acqua Ad 
ogni modo, il robot piu apattac o tara a sorprandanla è alalo, serua dub¬ 
bio. quatto eba potrammo chiamara il giocatora di pallavolo virtuala. 
‘Tomorrow* è in grado, mintb. eh giocara a vottay contro un awaraarki in 
cerna a otta a. gnuia a tma aohabcabasima tecnologia, può nconoaoara 
i colorf. seguirà ima palla in rrtovimanto. distinguerà i vofb dette pereone. 
liapondere a comarnh vocali, toccare gli oggetti con ta dosa di potenza 
appropriata e. soprattutto, cortoaoare atta perfazione lo sbU e la tecnica 
di gioco dal proprio awersarto. non dimanlicarKfo poi. in pterto riapatlo 
dal Iwrplay. (h atrmgargh la mano senza frantumarghala^ 

JP 

DOPPIA AZIONE LEGALE CONTRO CYRIX 
Intel a Creativa Tachnotogiea harmo tnbapraao. quasi contamporanaa- 
manta, azioni legali di diverto carattora contro la Cyrix La Intel ha citato 
in giudizio la oon>pégnia. aaaiama alla AMO in una corta diatraltuala dal 
Datawara par aver infranto il copyright sul marchio MMX La compagnia 
caMomiana ao stt ana cha I due produttori di mia oc hip avrabbaro ingKi- 
stamanta batto vantaggio dagh tnvasbmenb di Intsl m guasto marchio, 
proponendo sul marcato tecnologia armilari & batta aoatanzudmenta di 
un problema legato alla czKnpagr>a promoziortali dagli Stali Unib. eba 
conaantono di crtzua prodotti concorrenti di alba compagnia; AMO a 
Cyrti avrabbaro omaaao eh attnbuara il marchio MàM alla Intel La dua 
aerciatà. perù, sostengono che tate marchio rton aia ragi ab abila coma Tra- 
eteMark eia parte di naaauiw a che dunque a nessuno appartenga, in 
e|uanto vier>a comunemente ubtizzato per Hithczue la coaiddette 'eaterv 
aéoni rmittimadiali''. Sarebbe un po' coma pratendara ck ragrabara coma 
marchio il 65 cha aagua atta parola *Wmekms’. E' comune)ua mteraaaan- 
te notare che la tote AMO possiede una allattiva heerua par af rut te ra la 
tecnologia MMX ma nessuna dalla dua compagnia, a elatta elaNa Intel, 
può vantare dintti sul marchio in questione Intanto la Cyrix ai dovrà 
ctea n dara ancha dagli attacchi etetta Craabva. la casa dalla SoundBlaster, 
cha aoatiana di a aa ara sttea darmeggiala eia alcuna campagna pubblicita¬ 
ria dal chip MaehaCX La CPU io questiona prometta eh aaaara “Sounel- 
Otoata r compa ti bia* a eh poaaeelera un'irrtarfaccia compteta m ente abntta 
a eiuala dalla famosa achada. ma dà non oomaponderabba a verità la 
funzionairta audio elei procas a o r a non integrano infatti alcuna fuiutoni 
chiava prasanti invaoa natta achaela Creativa. Inoltra, la compebbiMà non 
sarebbe stata accertata natta maggior parta elei caai. e i consumatori 
pe>trebba a a saro indotti a pensare cha t conrpemenb audio eh MediaGX 
siano eh produzione delia steaaa Creative, come m reaHà non è. Quaeto 
sembra assete il punto <d>a più sta a cuore ai dingenb elatta società di 
Smgapore; 'Abbiamo mbapreso e|ueota azione legale per pre)teggere 1 
consumatori da queste falsa iniormaiioià. gh utenb non etovrabbero aaae- 
re mdotb a panaara di aver acquistato un pcoetetto Creativa, cpianelo in 
reaha non lo harwro latto Nè il noabo noma dovrà esaara m a s so in batto 
eiuando gli acezukenb eh questo maochme sì accorgeranno detta iìmttezio- 
ni relativa al prodotto cha hanno ac<|iMtato " 

JP 

IL PENTIUM tf VIAGGIA A 300 MKZ 

La Intel sta cominciando a inviare asamptari di prova dal raiovo chip Pen¬ 
tium H ai prexluttori di scheda madri, a sembra cha urxa etetta varaioni eh 
questo pro cesa ora viaggi a ben 300 MHz La caaa cabfomiana. finora, ha 
aampra rtagato di rivelare le frequerue di cui sararmo elotate epjaate CPU. 
ma è presumibila che i moeletti imziak gireranno a 233 • 266 MHz AJ 
teceiìte Cabri, m Garmiaxia. la Intel ha proposto una ehmoatraztona del 
nuovo chip, proprio rtatta versàorte a 266 MHz. ma a ambra cha uno dei 
pre>dutton eli cui ae>pra abbia ricavuto un chip eia 300 MHz Sembra ancha 
cha il Panbum II. almarw irwziaknante. non varrà diatnbuito da aolo. ma 
soltanto già montato svtta ralaliva motharboard. elatta cu progattaziona la 
Intel M atorabba attxialmaeTte e>ccupartdo. La prasantazioera ufficiala dal 
chip è pravtate par il mesa eh maggio Nel frattempo, aecuaa nuovi ritardi 
l'uscita dal chipset Intel 440LX. cha supporta la tecnologia 30 AGP 
(Accatarated Graphws Port>. H Pentium II è stato indiczrto coma il proces¬ 
sore ideala su cui basare eiuesto nuovo sutema par la grafica tridimen- 
sionate. ma sambra cha conbmii niardi eh produziona na aliarto facendo 
procrasbrura tt lancio, ora praviato par il prossimo autunno 
JP 


E’ IL MOMENTO DEL FUTURSHOW 


Na abbiamo già parlato nagli ultimi masi. Ora 
hnalmanta ci sismo. Il 9 aprila ai apra alla Rara di 
Bologna il FUTURSHOW 2997. 

FUTURSHOW anno secondo: luci, colori, imma¬ 
gini. suoni, apattacolo. cultura a impegno socia¬ 
le. quatti sono gli 'irtgradiantl' cha ranelono 
arrcora uru volta quatta fiera multimadiala un 
avartto unico nel tuo genera, una granela kar- 
masaa eh# matta immadiatamanta in contatto 
con il domani a cor>aanta di capire, grazia alla 
nuova tecnologia dal morxlo virtuala. quanto la 
cultura informatica sia ormai alla portata di tutti- 
Alla prasarua di taatimonial di prestigio, coma Luciarto Pavé- 
reztti. Alberto Tomba. Alba Pariatti a Luca Barbareschi. FUTUR- 
SHOW 2997 ripropone a arrìcchiaca quest'anno molta elalle 
iniziativa cha nel ‘96 hanito richiamalo con tanto successo 
rsllanziona dal pubblico: l’aiaagnaziona dagli Oscar 
(quest'anno non aolo par I CD-ROM ma artcha par Irttarrtat a 
Home Video), tornai virtuali, graridl concerti, vidaogamaa. 
incontri a dibattiti aparti, spazi par H cinema, la musica a la 
fotografia a poi aampra tanta, tantissima occasioni per speri¬ 
mentare e provare direttamente la ultima innova¬ 
zioni dal ntondo informatico, cibamalico a multi- 
mediate. 

Ma H 2967 porta con sé anche importatati novità, 
prima fra tutte IDEEGIOVANI. spazio intaramanta 
dedicato a chi vuote presentare e far conoscere 
un proprio progetto, e CERCOLAVORO GIOVA¬ 
NI, arsa riservata alle richiesta a alla offerta di 
lavoro nel campo dalla mullimadialità a dalia 
nuova tecnologia. E poi relaziona di MISS 
INTERNET, la mostra dedicata agli UFO a tarvte 
altra sorpresa. 

FUTUR^OW non vi sbbartdons dopo 1 5 gtomi 
di Rara a Bologru. FUTURSHOW è infatti la prima rassagru 
cha dura 365 giorni l'anno, con un'attrvHà costante rivofta in 
particolara aM’utenza a ai madia organizzata dal FUTURSHOW 
Lab. un laboratorio parmartente par studiare l'impatto aociala 
dalla miova tecnologia soprattutto sul giovani. 

Na fanno parta I Proff. Alberto Abruzzese a Fran¬ 
cesco Caria dtirUnIveraita La Sapienza di Roma. 

H Prof- Roberto GrarKll deH'Unlvaraiia di Bologna, 
assaaaora alla Cultura dal Comurta di Bologna. Il 
Prof. Alasaandre AJbarigi Quarsitta daN'Univarsità 
di Modena. M Prof. Giuseppa Rlchari datt'Unlvar- 
aità di Firenze a Luca Da Bissa, coordinatore dal 
gruppo Reporter On Lina, cha produrrà una 
costante informaziona sui lavori tramits apposite 
pagina nai quotidiani a nei periodici di maggiora 
braturs a in spazi radiofonici dedicati, mantenen¬ 
do coai il rapporto con l'utenza di FUTURSHOW. 


IL PROGRAMMA 

I cirtqua giomi dal FUTURSHOW saranno cosi organizzati: 
•nurcoladi 9 aprila; giornata di apertura dedicata alla stampa a 
agli operatori dal aattora. Ingrasso a pagamento par il pubblico; 
giovedì a venerdì 10 a 11 aprila: giornata dedicala a scuola a 
uoivaraità (ingrasso gratuito par i gruppi che si prenoteranno 
presso la Sagretaria Organizzativa). Ingrasso a pagamento par 
il pubblico: 

sabato a domenica 12 a 13 aprile: giornate con 
ingresso a pagamento par II pubblico: 

L'irvgrasso è sempre gratuito par I portatori di 
harxlicap a t loro familiari. 

II FUTURSHOW sarà aperto dalla 9.00 atta 19.00 
lutti t giorni, accatto II sabato In cui la fiara 
rastsrà aperta fino atta ora 24.00. 

Nella serata di sabato infatti varrà organizzato 
uno straordinario showeasa durante il qual# la 
aziai>da offrlranr>o al pubblico i prodotti più inte¬ 
ressanti a coi>dizioni aatremamante vantaggiosa. 


I NUOVI OSCAR 

Dopo il granda successo di pubblico a di 
critica ollanulo lo scorso anno con 
i'atsagnaziona dall'OSCAR dal CD¬ 
ROM. a FUTURSHOW 2997 arrivano 
nuovi Oscar par Siti Internai a Home 
Video. 

Uria giuria composta di saperti, produt¬ 
tori. autori a critici dal aattora ha già 
provveduto alla Nomination, cha sono 
stats praaarrtata in anteprima al pubblico con II CD-ROM dal 
FUTURSHOW. uscito H 1 * Aprite con II quotidiarw La Repubbli¬ 
ca. Da allora è possibile votare via Internet te Nomination a 
contribuire coti all'aaaagnaziona dalla mitiche statuetta ai 
migliori: 


MISS INTERNET 

È il primo concorso di baltezza intaramanta dedicato alte navi¬ 
gatrici dal gentil sasso cha quobdianamanta spazisrto su Intor- 
nal. 

Par partecipare, coma in tutti i corteorai 
cha si rispettino, bisogna inviare aH'indi- 
rtzzo futurshowOfuturshow.it un currkv- 
lum scritto nel quale ottra a n\attara in 
risalto la propria ballatza. vangano 
descritti pregi a virtù. Non dava naturai- 
mante mancare una fotografia (inserita 
on Ima in formato digitate). 

Oltra alla giuria di aapartJ cha affattuarà 
una prima acramatura. 4 praviato cha 
aiata voi stessi, naviganti di Intemat. a 
votare la bellissime finalista. La foto 
dalla aspiranti Miss tono pubblicata sulla pagina Web dal 
FUTURSHOW (hllp;//vrww.fuhirshow.iO. 

In una sarata conclusiva di FUTURSHOW 2997 varrà quindi 
assegnato l'ambito titoto di più balla dal Cyberspazio. 

GLI UFO ATTERRANO A 
FUTURSHOW 

In uria fiara dedicata al mondo muttima- 
diala a al futuro, non potava mancare 
quaat'anrw un'ampia seziona dedicata 
airaffsscinanta a sempre attualissimo 
tema dagli UFO. che ormai da decenni 
non coatituiece più solo argomento par 
ta narrativa fantascientifica, ma à un 
fenomeno cha viene cortaidarato a stu¬ 
diato ancha sotto il profilo scientifico a 

tecnologico. 

Il caso Roawell. il ciclo talavisrvo X-fltes. il racantissimo caso 
dall'oggetto volante avvistato sui dall di Roma, la strana 
'costruzioni' avvitiate su Marta, harwto suscitato un grandissi¬ 
mo interasaa dal pubblico, tempra molto attento a quaab episo¬ 
di di presunte pratanza aitraterraatri. d'altra parta ampian^te 
manifestato in passato par i film a docunvantari predotti sul 
tema UFO # alterti. 

A FUTURSHOW vi saranno quindi documanlari. filmati, rico¬ 
struzioni ai computar, immagini, tutto 
sugli oggetti volanti a sugli alieni, un 
dolo di protezioni dedicato ai film 'cult' 
dal cinema, e ci sarà artche una poeta- 
zieita di realtà virtuale par entrare in 
contatto con gli UFO in un gioco inte¬ 
rattivo. 

W ASPETTIAMO AL FUTURSHOW/ 






RIESUMAZIONE DI UN GENERE 


Non che ci sia bisogno di riasumara un genera cha r>on è mai 
morto, ovvero I giochi in soggettiva alla Doom. ma alla Lobo- 
lomy Software d propongono questa voHa una variante sul 
lama, con quatto 
Exhumad: già apparto 
a suo tempo In varalo- 
ne Satum. si tratta di 
una specie di Doom 
ardzienlato natt'antico 
Egitto. Sul 32-brt Saga 
si ara rivalato il miglior 
titolo di questo tipo, a 
su PC promette piutto¬ 
sto bana. L'angina 





poligonale aambra 
OK a la musiche 
sono davvero balla; 
unica pacca. Exhu¬ 
mad gira unicamente 
sotto DOS. e ora che 
Windows95 è lo 
standard riconosciu¬ 
to ancha par 1 giochi 
ci sembra una scelta 
un po' in controtefKtenza. Ma aspettiamo a dare giudizi, alme¬ 
no Ano al mas# prossimo, quando troverete U gioco recemito 
tu questa stasaa pagina. 

Jacopo Prisco 


GLI ACCHIAPPAMOSTRI 


Dopo il baltisaimo The NavarHood. la DraamWorks Interactive 
d propone un'ahra avventura, questa volta dedicata a un pub¬ 
blico più giovanile. GoosaBumps-Escapa from HorrorLand. 
prenda spunto da una sarte di libri piuttosto itoti negli States, 
scritti da un certo signor R.L. Stine. (Qualcosa di slraito sta 
succedendo ai rtostri amici Luka. Clay. Lizzy e atta loro fami¬ 
glia: d ritroviamo infatti catapultali rtatta tarrificanla Horror- 
Land. nel tentativo di riportare tutti quanti sani a aahrl a casa. 
Par portare a termirte questo compito bisogna avventurarsi in 
una sarte di locazioni poco rassicuranti, e risolvere urta seque¬ 
la di enigmi più o marto facili, par aalvara i malcapitati dalla 

grinfia dai 
peggio 



è dal tutto nuova. Gli oggetti che raccogliete girovagando qua 
a là par HorrorLartd vengono raccolti in un corrtodo marsupio, 
cui ai accada aamplieamanta spingendo il mouse verso II 
basso, conto a guardars par terra. L'imposlaziorto dal gioco a 
la struttura daH’lnlarfeccia sono samplid a intuitiva, coma si 
conviana a un gioco cha debba aaaara appatibite par i giova¬ 
nissimi. 

Non par guasto la raalizzaziona tacnica à stata trascurata, 
anzi; GoosaBumps proporto alcuni tra 1 più balli a più puliti fil¬ 
mati full-acraan cha ci aia mai capitato di vedara. a l'angifto 30 
cha gaatiaca te fati di aaplorazione è virtualmanta privo di 
difetti. La tecnologia utilizzato par visualizzara la saquanza di 
intarmazzo è dawaro ottima, ad ara ora cha qualcuno daddaa- 
aa di attdara oltra al poco funziottola (^IckTlma. In particolara. 
la aaquenza introduttiva in puro stila cirtomatografico. con 
tanto di coinvotganla colonito sonora sinfonica, dovrabba 
esaara prasa da aaampio par questo tipo di prodotti, sla par la 
qualità intrinaaca dalla raalizzaziorto dto par la comprasslona 
utilizzato in fata di traafarimanto su CO. Inaomma. anche sa 
probabilmanto non lascarà traccia nagli annali dei videogantos. 
questo titolo conferma te potenzialità di un gruppo, quello dai 
DraamWorks. da cui è tecHo aspettarsi grartdi coaa. 

Jacopo Priaco 
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Sfi(3a le migliori 


cestiste in un gioco 


Per la prima volta lo 
strip-b|ar(jo. 

Il tappeto verde 
scotta! 


le pi(j eleganti 
giocatoci di bowling! 


Potrai gioGreaBlack 


Jack e assistere a 


eccezionali strip 










..«L Armata Hossa avanza 

...SEI CON KOI. 


ALLARIVIE...ROSSO!! 










CD.Rom \ 

MANUALE ^ 

E SCATOLA 
IN ITALIANO 

REQUISm TECNICI: 
WINDOWS 95, 
WINDOWS 3.1, 
486/66Mhz, 

8 Mb RAM, 

LETTORE CD.Rom 2X, 
SCHEDA SONORA SVGA, 
MOUSE. 


Pinalmente COMaITDaRE & CONQU 


167-821177 













..Stalin sta devastando l’Europa... 

0 CONTRO...DI NOI...? 
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LEADER 


ISTaRE per la seconda volta ! 

Interactive 

entertainment 


LEADER S.P.A.-VIA ADUA 22-2I04S CA22ADA SCHIANNO (VA) 


TUTTI I MARCHI SONO REOSTRATl DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 
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IKUR"' vi riporterà nrila 

T/m Aug n i mi «Vi gH awn< 

calandovi in un thriller 
da brivido realiaaato 
INTBRAMENTB IN 
BIANCO B NBRO. 

Dallo spionaggio bellico 
agli oscuri bassifondi 
di Chinatown, dai 
seducenti eccessi di 
Hollywood all’ambiente 
sinistro e fumoso dei 
nightclubs dei (piartieri 
più malfamati. 


PC CD-ROM 


m 







COSA BOLLA XI'LLA LLXTOI.A 

l)l:Li;A(7riVISI0N‘^ 


Un tetro maniero, una giornata da lupi e fiumi di birra: ci 
credereste se vi dicessi che sono tutti elementi leqati in qualche 
modo a una presentazione dell'Activision? 




Come gli esplicato nell’artico- 
lo riguardante la presenuzio- 
ne di Kick Off ‘97, la chiusura 
di numero del mese scorso è 
stata una vera e propria manna dal 
cielo: per la prima volu, infatti, mi i 
toccato onorare il nome della nostra 
beneamata rivista in Inghilterra e, vista 
la concomitanza degli eventi. Max ha 
avuto la geniale idea di farmi partire 
con un giorno di anticipo per andare a 
visionare i progetti presenti e futuri 
dell'Activision, che pare ormai inarre¬ 
stabile concorrente di colossi più blaso¬ 
nati come Electronic Arts e Virgin. 

La presentazione dei prodotti sarebbe 
avvenuta di lunedi e pertanto il mio 
arrivo doveva essere il giorno prima: 
dopo un avventuroso viaggio per giun¬ 
gere a Londra, esco dall'aeroporto con 
il mio bel fax in mano e mi dirigo timi¬ 
damente verso un taxista: "Scusa 
maaaaa, mi porti aaaaa Maidenhead?". 

Questo, con una nonchalance davvero 
inglese, mi guarda dritto negli occhi e 
mi dice: "Sei sicuro?". Il dubbio comin¬ 
ciò a insediarsi dentro di me. quando 
una rapida occhiata al fax fece venire alla luce un 
elemento che fino ad allora avevo trascurato, una 
parola del tutto innocua che di II a poco mi sarebbe 
costata un patrimonio: Berkshire, una contea ben 
fuori Londra! Mentre realizzavo con terrore questo 
piccolo particolare, l’omone spulciava nel suo libhc- 
cino nero delle tariffe forfettarie e subito dopo fini 
con esordire: “Da qui a Maidenhead viene 48 sterli¬ 
ne! Va bene lo stesso?". Dopo essermi ripreso con 
dei sali per la mazzata solenne, caricai il mio bagaglio 
e ci mettemmo in marcia verso sta benedetta/male¬ 
detta Maidenhead. Giunti a destinazione, pagai la 
tariffa divina e mi incamminai verso l'albergo, dove 
cominciai a informarmi sull'ubicazione del misterio¬ 
so Shoppenhanger Manor (che solo 
dopo una serie di giri paurosi, scoprii 
essere parte integrante dell'albergo, ma 
quesa è un'altra storia...). 

Vi risparmio la triste serata passata da 
solo drogandomi con Sky Sports e tutti 
gli altri canali da paura inglesi e passo 
subito nel dettaglio del giorno dopo... 

La mattina comincia allegramente con 
una riunione di tutta la stampa britanni¬ 
ca e la crema di quella europea, parlan¬ 
do del più e del meno davanti a una 
tazza di caffè (insomma, lo sanno tutti 
che l'unico caffè buono lo beviamo qui 
in Italia...): l'enorme numero di parteci¬ 
panti viene spezzettato in piccoli gruppi 
da quattro persone che durante la gior¬ 
nata dovranno esplorare il maniero di 
Shoppenhanger in lungo e in largo per 
vedere tutti i titoli presentati. Su ogni 
foglio c'è una specie di lista con incontri 
della durata di quarantacinque minuti 
che si svolgeranno in diverse stanze, 
tutte dotate di un nome particolare: la 
Mirror Room. la Oak Room, la Gold 
Room e cosi via. Mi unisco al mio grup¬ 
po formato da un giornalista inglese 
molto carina e da un teutonico ubria¬ 
cone con il quale ffirò un macello nella 
cena finale... 

Prima che il tour de force cominci. 


veniamo trasportati (contro la nostra volontà, a dire 
il vero) in una "long lounge" all'interno della quale 
avviene la presentazione ufficiale, ovvero quelle che 
in genere risuluno essere delle chiacchierate forma- 
llssime il cui succo finale il più delle volte è: “Noi 
siamo i più grandi, patapim e patapam!". Per una 
volta, invece, non è stato cosi e la presenza di Bob 
Dewar e josh Resnick è stata molto discreta quanto 
interessante: sin dal primo momento abbiamo capito 
che la giornata sarebbe stata ricchissima di sorprese! 
La prima notizia shock è stata infatti quella che 
l'Activision si è accaparrata i diritti per il seguito di 
Hexen (e già qui un inarrestabile vociare di sot¬ 
tofondo si è sentito, condito da gridolini di stupore 


e scene di panico...). In secondo luogo, il 
buon Bob fa una panoramica sul futuro, più 
che roseo, dell'azienda americana fondata nei 
primi anni ‘80 (allora esisteva solo David 
Grane a tenere in piedi baracca e burattini...): 
gli obbiettivi principali di Activision sono 
molteplici, ma il salto di qualità negli ultimi 
anni è stato talmente netto che è quasi 
impossibile trovare un brutto titolo pubblica¬ 
to sotto questa etichetu. Per mantenere alto 
il parametro qualità, infatti, l'Activision ha 
fatto veramente di tutto per porure sotto la 
sua ala protettrice dei veri e propri guru 
dell'universo videoludico, anche se sotto 
nomi diversi: si tratta infatti di Titanic. 
H/pnotic. ParSoft e, udite udite. Ron Millar - 
la mente che è suu dietro ai progetti War- 
craft II e Starcraft. 

I Titanic sono nati da una scissione dalla Ori- 
gin e. tra le tante opere che hanno realizzato 
(sempre con un ottimo riscontro da parte di 
critica e pubblico) troviamo Bioforge. Ultima 
7 e 8 nonché Privateer. Per l'Activision. i 
litanie stanno lavorando a Netstorm. Dietro 
il nome degli H/pnotic. invece, si cela parte 
del team che ha lavorato per la 3D Realms 
con Duke Nukem 3D e nel misteriosissimo 
Prey (lo vedremo mai? Non lo vedremo? Chi può 
dirlo?) e che cura la parte dei Mission Pack di Quake 
(il cui primo volume lo trovate recensito da qualche 
parte in queste pagine...). Per chiudere abbiamo i 
ParSoft. un gruppo che ha sempre lavorato alla rea¬ 
lizzazione di simulazioni di volo su Macintosh e che 
si è recentemente segnalato per AIO Cuba e AIO 
Attack. Per quanto riguarda Ron Millar. non credo 
che ci sia bisogno di aggiungere altro a quanto detto 
in precedenza, no? E ora. a razzo nella relazione 
della visita! 

Andrea “MAO" Dello Calce 


ZORK GRAND INQUISITOR 

Il primo titolo della giornata è. a sorpresa. 
Zork Grand Inquisitor nella Cherty Room. 
presentato da Laird Malmed. direttore tecni¬ 
co delia produzione. 

Aldilà della squisitezza di Laird, ho finalmen¬ 
te potuto vedere l'ennesimo capitolo delia 
serie, giunta oramai all'ottavo episodio dopo 
sedici anni di onorato servizio (il primo 
Zork risaie addirittura al 1981!). Fondamen¬ 
talmente. la struttura di Zork Grand Inquisi¬ 
tor è decisamente simile a quella di Zork 
Nemesis: stessi movimenti, moltissime loca¬ 
zioni simili e un revival di personaggi che ci 
hanno accompagnato in questi anni (insom¬ 
ma. per chi non lo avesse ancora capito, 
l'engine è sempre lo Z-Vision). La grafica di 
moltissime locazioni (ho potuto vedere sola¬ 
mente quella del conservatorio) è rimasu 
più o meno intatta, mentre molte altre 
hanno subito un restyling grafico davvero 
impressionante! Comunque sia. non è solo 
l'aspetto grafico ciò sul quale l'Activision 
punta parecchio, bensì la trama, come al 
solito assolutamente astratta, affascinante e 
Imprevedibile. La data di usciu di questo 
ennesinno tassello della saga di Zork è stata 
fissata verso autunno di quest'anno e. visto 
che il codice è rimasto sostanzialmente lo 
stesso, c'è anche da crederci... 














QUAKE MISSION PACKS 

Una notizia che mi ha davvero colto impreparato è stata la presentazione 
di questi Quake Mission Pack: tuttora mi suona alquanto strano che la id 
Sofóware abbia ceduto cosi l'appalto a un'altra software house, ma la cosa 
che per contro mi ha reso davvero felice è stato il fatto deH'affldamento 
agli Hypnotic che. come detto in apertura, hanno contribuito alla realizza¬ 
zione di Duke Nukem 3D. Su questi Quake Mission Packs non c'è effetti¬ 
vamente da dire nulla che non ho già detto in sede di recensione... 


Ecco due nuovi elementi che saranno pre¬ 
senti nel secondo pacchetto di espansione 
di Quake: un'arma nuova come le granate 
a espansione e un mostro davvero bnitto 
che sembra una Frozen Shade (k Magic. .. 


Un altro elemento grafico simpatico: che 
sia questo il drago che d hanno fatto vede¬ 
re per anni quelli della Id? A volte sarebbe 
meglio non farsi troppe domande... 


LEGACY OF KAIN Nella Willow Room sono finalmente riuscito a vedere per la prima 

volta Legacy Of Kain. un gioco che aspetto veramente da parec¬ 
chio tempo e che tutto sommato può essere catalogato all'Interno di un filone che su PC non ha mai goduto di molta 
fortuna: gli RPG! Da buon fanatico di console, infitti, ho sempre adorato i giochi di ruolo fantasy alla giapponese, quelli 
con la visuale dall'alto, una grafica piccola ma curata e infarciti di un sacco di dialoghi. Legacy Of Kain ne è una direna 
evoluzione, visto che i combanimenti non sono simulati ma godono di un'impostazione decisamente arcade, mentre 
per il resto le caraneristiche che fanno rientrare l'ultima fatica(ccia) della Crysul Dynamics fanno davvero attendere 
un gioco con la G maiuscola. Ho visto di recente la versione per Playstation e tuno sommato Legacy Of Kain è un pro¬ 
dono gradevole: basta vincere l'impano iniziale con la vasta gamma di situazioni che si possono affrontare. 

La differenza sostanziale tra la versione Playstation di Legacy Of Kain e 
quella PC è che la seconda sarà, come di consueto, in alca risoluzione e i 
video interlacciati (come oramai ci capita di vedere da diverso tempo: 
insomma, per anni ci hanno propinato video in full screen che con i 
nostri miseri doppia velocità hanno sempre fano schifo per la loro scat- 
tosità: ora che abbiamo la tecnologia ci fanno vedere filmati interlacciati 
che fanno abbastanza ridere... Mah). Se magari su Playstation Legacy Of 
Kain si trova a dover combattere la concorrenza di giochi come Final 
Fantasy VII, Suikoden e Vandal Hearts. su 




I combattìmentl di Legacy Of Kain. al con¬ 
trario della stragrande maggioranza de^i 
RPG per console sul mercato, sono in 
tempo reale. 


Alcune sequenze filmate 
sono davvero belle da 
vedere e creano un'atmo¬ 
sfera veramente magica. 


PC non se ne trovano tanti di titoli di questo calibro e sono sicuro che. vista la com¬ 
plessità e la vastità che lo caratterizzano, questo titolo potrà veramente imporsi al 
grande pubblico. La data di uscita è imminente, ma Jason Kay. business developer del 
progetto, non si è sbottonato più di tanto quando è stato il momento di dare ì numeri 
(nel senso buono del termine). Non ci resta che attendere fiduciosi... 


NETSTORM Giunti nella Mirror Room, ho conosciuto Jim Greer. un programmatore della Titanic molto in gamba che si è 

dimostrato disponibilissimo nel cercare di slegare i nodi concettuali che stanno alla base di Netstorm. il primo 
vero gioco multiplayer nativo per Internet. Questa affermazione, però, non deve trarre in inganno, perché il fatto che Netstorm sia un gioco nativo per Internet non 
significa che sia studiato esclusivamente per funzionare su Internet, ma solo che è stato concepito per il gioco in Rete e solo in seguito si è pensato di aggiungere 



Alcuni momenti di gioco in Netstorm. Come potete vedere, la visuale è quella più classica degli strategici in tempo reale (a volo d'uccedo): a sinistra troviamo tutte le costruzioni possibili, mentre al 
centro avvengono I conflitti a fuoco. Vicino ai ponti è possibile piazzare delle torrette difensive, cosi da prevenire eventuali attacchi nemid. 


una funzione singolo giocatore. Come ho detto in precedenza. Netstorm è un gioco concettualmente difficile da spiegare e sarebbe forse un peb troppo nduttivo 
catalogarlo come uno strategico in tempo reale (sullo stile di Red Alert e Warcraft II. tanto per intenderci...): diciamo che i giocatori sorso i padroni di alcune isole 
fluttuanti nel cielo che devono difendere con i denti e armare adeguatamente per potere attaccare altri nemici e conquistare molti territori. E fin qui, direte voi, 
nulla di strano. Fondamentalmente, la cosa che mi ha lasciato più perplesso di Netstorm è lo svolgimento delle battaglie: quando si approda nei pressi di un'isola da 
conquistare, bisogna cercare di abbordarla costruendo dei ponti e cercare di difenderli costruendo delle torrette o dei mezzi in protezione. So che cosi non sembra 
il massimo della vita, ma vi posso assicurare che Netstorm è un gioco davvero gaiardo. nel quale bisogna sviluppare un grandissimo acume tattico per riuscire a 
imporre il proprio predominio. 

Ma come funziona Neutorm? Alla Activision prevedono di battezzare dei server dedicati che permetteranno la connessione contemporanea alla bellezza di cinque¬ 
mila persone circa (ci sono arrivato dopo avere sviluppato un'equazione matematica di tredicesimo grado...), server che saranno in grado di gestire partite fino a 
otto contendenti in contemporanea (il che vuol dire che 625 partite totali, e scusate se è poco...). 

Il mio acume da bravo giornalisu mi ha indotto per l'intera durata della manifestazione a cercare di mettere in difficoltà i 
miei interlocutori con domande che definire infami mi sembra riduttivo. Visti i recenti sviluppi della questione Diablo, con 
particolare riferimento al rispettivo Battio.Net (per chi non lo sapesse, l'opportunità di cheatare e pompare i propri per¬ 
sonaggi all'inverosimile, nonché di clonare quelli già esistenti), ho chiesto molto perfidamente se non avessero paura che 
qualcuno avrebbe trovato il modo di usare sporchi trucchi anche in Netstorm... La risposta del gentilissimo Jim è stata più 
che eloquente e ve la riporto integralmente: “Quello dei cheat è un problema al quale abbiamo pensato parecchio e lavo¬ 
rato giorno e notte per evitare la nascita di questo fenomeno e ripetere la sfonunau esperienza della Blizzard. che si é 
fidata un po' troppo dei propri utenti. Infatti, sui server di Battle.Net non viene salvata nessuna informazione dei giocatori 
che si collegano e questo, purtroppo, ha minato la sicurezza dell'intero sistema. Per evitare che questo si verificasse 
anche con Netstorm. abbiamo realizzato una sorta di sistema di backup che salva le informazioni fondamenuli di QUAL¬ 
SIASI giocatore che si connetterà ai nostri server (non esisteranno altri server non-ufficiali). per impedire che al successi¬ 
vo collegamento qualcuno si ripresenterà con caratteristiche diverse da quelle che aveva nel momento in cui si é discon¬ 
nesso. Inoltre, con Netstorm abbiamo introdotto un sistema di salvataggio delle partite: se i giocatori abbandonano una 
partita in corso, potranno riprendere dal punto in cui hanno interrotto, cosa che alla Blizzard hanno invece trascurato!" 

Netstorm arriverà questa estate, perciò compratevi un bel modem veloce (dovrebbe bastare anche un I ^'lOO bps) e pre¬ 
paratevi a montare un contascatti sul vostro telefono - ve lo dice uno al quale di recente la Telecom ha ugliato i “viveri" 
per colpa di Red Alert... 





Uno sketch a matita di una delle tantissi¬ 
me unità che avrete modo di utilizzare 
durante il gioco: maggion saranno le 
risorse a vostra dispMizione. maggiore 
sarà U numero di unità sul quale potere 
fare affidamento. 








HEAVY GEAR 



Purtroppo del gioco c'é acKora toolto poco e qui possiamo vedere soiameme un fondale desertico e qualche buona terrture 
'montata' sul piccolo mech (che poi mech non è, però fa bello cosi...). 


L'annuncio ufficiale che l'Actlvision ha perso i diritti sul gioco di ruolo della Fasa. lo stranoto 
Mechwarrior. non è una novità e mentre tutti sono qui a piangere questa cattiva notizia, la software ' 
house americana sorprende il popolo con un colpo di mano: un'altra licenza, un altro gioco di ruolo, * 

un'altra trasposizione. 

Il titolo "Incriminato" si chiama Heavy Gear e prende spunto dall'omonimo gioco da tavolo: a livello di 
regole. Heavy Gear si presenta dannatamente complesso, ma la cosa più importante è che potremo sollazzarci 
nuovamente con dei grandi mech! 

Per quello che ho potuto vedere in movimento, Heavy Gear utilizza (almeno per II momento) l'engine di 
Mechwarrior 2, anche se Chacko Sonny, programmatore del gioco, afferma che questo subirà una rivoluzione 
davvero notevole e sarà in grado di gestire texture e poligoni molto più complessi. Nel franempo. è trapelata la ^ 

notizia che entro pochissimo tempo potremo vedere la versione per 3Dfx di Mercenarics e. a detu degli stessi pro¬ 
grammatori, ci ritroveremo di fronte al gioco più incredibile che si sia mai visto su PC! Comunque sia. Heavy Gear sembra 
pronto a soddishre le esigenze di tutti i giocatori: dato che i mech presenti sono decisamente più pìccoli e leggeri di quelli 

della Fasa, 
si avranno a 
disposizione 

- : ' una gamma 

di movi¬ 
menti 


% 


fino a ieri impensabili come abbassarsi, nasconder¬ 
si dietro barriere più o meno naturali, effettuare la 
canonica opzione di "strafe" e via dicendo. 


Uno dei ntodelli sul quali poi venanno sviluppate 
le animazioni finali. 


INTERSTATE 76 





La visuale Interna è motto spartana e il cniscotto è un po' sgranato, in 
quanto non si tratta di una bitmap fissa. Una cosa che non ho capito è 
l'assenza del riflesso nello specchietto retrovisore... Probabilmente 
sarebbe andato ancora più lento. 


Ero davvero curioso di vedere questo titolo, non tanto per la qualità, ma perché il 1976 al quale si rifii 
il titolo è II mio anno di nascita! Aldilà di questo (ho espresso questo mio pensiero anche durante la 
presentazione e il commento globale della cricca è stato: "Kiiiiid!!!", ovverosia "bamboccio"... mestizia 
e disperazione...). 

Siamo nel 1976. ma rxin il 1976 che conosciamo noi e che ha visto gli splendidi natali del sottoscritto, 
bensì un 1976 violento in cui la legge è un optional. Della gente che sembra estrapolata direttamente 
da Pulp Fiction (il tizzone riccioluto sembra troppo Jules!) si ritrova alla guida di 
automobili equipaggiate con missili, mitragliatori e altre cosucce del genere, sulle 
strade del sud-est americano: perché' Semplice, per seccare tutto quello che si 
muove che abbia quattro ruote! 

Se non l'avete capito. Interstate '76 è un gioco di guida, un po' particolare, ma 
pur sempre un gioco di guida, la cui data di usciu era prevista per il 31 marzo, 
ma che alla fine, per ragioni misteriose, é slittata a data da definirsi. A essere sin¬ 
ceri fino in fondo, le motivazioni di tale ritardo potrebbero attribuirsi ai "bug" 
dell'engine: la versione che ho potuto tesure e giocare era compleu al 90%. ma 
alla fine della fiera risultava essere decisamente troppo lenta, in alta risoluzione 
su un Pentium 166 equipaggiato con 32 MB di RAM! Va bene che la grafica é 
tutta calcolata in tempo reale (il cruscono non è una bitmap), ve bene che i poli¬ 
goni che 

devono essere aggiornaci sono una cifra, ma é intollerabile che il tutto si muovesse con una 
lentezza a dir poco esasperante su una macchina del genere! Spero che questo lasso di 
tempo in più serva ai programmatori per "fixare" il motore, perché così com'è Intersute 
‘76 mi ha lasciato un filo perplesso. Peccato, perché tutto il contorno, l'atmosfera, i filmati 
poligonali, le musiche 
e i personaggi, sono 
davvero da incorni¬ 
ciare! Ovviamente 
per una valutazione 
attendibile vi riman¬ 
diamo in fase di 
review. che probabil¬ 
mente apparirà il 
mese prossimo... 


Ed ecco a voi il 
Commissario Gor¬ 
don di Batman e 
Samuel L. Jackson! 
Avete notato che a 
entrambi manca la 
bocca? 


Una delle tante 
visuali di gioco: 
impressionante, 
ma non sperate 
di vedere molti 
trame di ani¬ 
mazione... 



mmm 




















DARK REIGN E signori veniamo al piano forte della 

manifestazione: Dark Reign. uno gioco 
che ricalca le orme di capolavori come Command 4 Conquer o Warcrali. Come detto in 
apertura. l'Activision si è accattata le collaborazioni di gente davvero in gamba: abbiamo 
parlato di Hypnotic, Titanio e manca all'appello lui. l'uomo, il genio di Ron Miltar che si è 
prestato (a suon di dollari, chiaramente) alla realizzazione di Dark Reign (vi risparmio le 
scene di panico, le lacrime e gii abbracci che ho dispensato al rotondo Ron quando l'ho 
visto. Ho chiuso In tristezza il nostro incontro con un "Grazie di nino. Ron!"...). Fonda¬ 
mentalmente Dark Reign non si discosta più di tanto dallo schema classico dei giochi di 
questo genere: due fazioni, trenta missioni, multiplayer. Per quanto riguarda il bacl^round. 
siamo in futuro più o meno alternativo e. su un mondo martoriato dalla guerra civile, si 
affrontano le forze imperiali e l'esercito ribelle: il giocatore potrà ovviamente scegliere per 
quale fazione schierarsi... 

La cosa che più mi ha colpito di Dark Reign è prima di tutto la grafica in SVGA e quindi la 
grande possibilità di far compiere ai propri mezzi (tra i trentaquattro disponibili!) una vasta 
gamma di movimenti: pensate che è addirittura possibile assegnare un percorso predefinito 
a qualsiasi veicolo o truppa, nonché impartire ordini specifici da seguire In determinate cir¬ 
costanze... Ogni unità possiede poi due caratteristiche sulle quali il giocatore potrà giostra- 


tHlBllD 


si- M 


Nella parte destra dello schermo potete vedere una lista degli ordini impartiblli a 
ogni singola unità. Ah. per la cronaca, esistono un sacco di unità diverse che vanno 
da quelle navali a quelle aeree, come testimonia la foto... 


re parecchio, ovvero la tenacia e I autonomia: modificando il primo parametro si defini¬ 
sce un momento in cui le unità tenderanno a ritirarsi dal campo di battaglia, mentre con 
la seconda è possibile determinare le funzioni di una unità per renderla più o meno sog¬ 
getta alla gestione del giocatore. 

L'azione di gioco mi è sembrata davvero convincente e tutto sommato abbastanza diver¬ 
sa da quella di Red Alert (scusatemi, ma il paragone é d'obbligo!): in fin dei conti, sono 

convinto che Dark Reign 
non sarà un semplice clone e 
ora come ora mostra tutte 
le caratteristiche per imporsi 
come il gioco della prossima 
stagione estiva, periodo in 
cui l'Activision conu di pub¬ 
blicarlo... 


L’editor di 
Dark Reign è 
quanto di più 
completo mi 
sia mai capi¬ 
tato di vede¬ 
re: confronto 
tutti gli altri 
vengono pol¬ 
verizzati... 
Pensate che 
è possibile 
disegnare 
addirittura 
l'altitudine 
delle forma¬ 
zioni roccio¬ 
se: è davvero 
incredibile... 


Uno studio preliminare sul look dei soldati. 


"KNARIO Add lUim 


tDlT MAP 


A ogni messo è possibile assegnare delle rotte e per ciascun 
punto della "navigazione” si può impartire un ordine specifico. 


























DOGFiGHT 


E veniamo all'ultimo titolo presentato ufficial¬ 
mente in quel di Maidcnhead e al penultimo 
della rassegna. Si tratta di un simulatore di volo ambienuto durante la Seconda Guerra Mondiale 
e dico fin da subito, per la gioia del Bossetti e di tutti gli appassionati, che ci ritroveremo davanti 
qualcosa di veramente incredibile. Dogfight è chiaramente un titolo provvisorio (vi ricordate quel¬ 
la ciofeca della MicroProse in cui era possibile mettere contro un FI 17 e un Fokker... Che assur- 
diti!)(Non era la MicroProse. ma la Mindscape - e credo si chiamasse Evasive Action. NdMax), ma 
l'ultima creatura della ParSoft mi ha davvero colpito. Andando per un attimo oltre quello che è 
l'aspetto puramente categorico della produzione, ciò che più mi ha segnato è suto il fatto che 
tutte quelle simpatiche operazioni grafiche (dai nomi cosi arzigogolati da sembrare quasi degli 
insulti) come Z-Buffering. Fogging. Bilinear Filtering e Anttaliasing. finora unicamente di proprietà 
di schede accelerate come la Bighteous 30, sono state emulate perfetumente via software. Se 
non ci credete, date pure un'occhiata alle foto e pensate che una cosa del genere in movimento è 
possibile: io non credevo ai miei occhi, ma quando ho visto lo "scheletro" dell'engine muoversi in 



maniera cosi fluida anche su un PI 33 
con una normale S3 montata sopra, 
mi sono sentito quasi male... 

L'effetto nebbia è qualcosa da urlo, le 
texture sono davvero quanto di più 
realistico mi sia capitato di vedere e, 
globalmente, la perizia grafica degli 
ambienti è decisamente quattro span¬ 
ne al di sopra della media: insomma, 
quello che Eric Parker ha tenuto di 
farci capire è che l'emulazione di tutti 


Signori, notate lo splendido anti- 
aliasing sotto le ali dello Spitfire. 
Roba da rabbrividire... 



questi effetti grafici avviene unicamente via software, basta sape¬ 
re programmare come si deve! 

Dogfight conterrà una cinquantina di missioni, oltre a un ovvio 
supporto per il multiplayer: sappiate che tutta questa meraviglia 
diventerà realtà entro agosto! 


àit. 


Notate la bellezza di questo Spitfìre: gli aerei sono rico¬ 
struiti fedelmente grazie a una serie di operazioni matema¬ 
tiche che stabiliscono il comportamento dell'aereo in base 
a qualsiasi situazione. Insomma, dietro la flicciata si nascon¬ 
dono una serie di calcoli che solo a pensarci mi viene la 
pelle d'oca!!! 




La ricchezza delle texture è davvero impressio¬ 
nate. anche se i nemici non mi convincono più 
di tanto... 


Come un buon platform che 
si rispetti, l'azione di gioco è 
frenetica e ricca di imprevisti, 
come in questo caso: siccome 
non ho visto nulla in movi¬ 
mento. mi affido alla bontà di 
queste immagini per quanto 
riguarda la grafica (con un 
velo di antialiasing. ma 
potrebbe essere una mia 
impressione e comunque, in 
caso affermativo, ci sarebbe 
da verificare che sia gestito 
via software e non con l'ausi¬ 
lio di una scheda accelera¬ 
ta...). mentre per saggiare 
l'engine dovremo aspettare 
ancora un po'... 


PITFALL 3D 


Windows 95. Visn la moda del momento, ovvero 
il tridimensionale a tutti i costi. l'Activision non ha 
certo intenzione di perdere il passo e allora quale 
momento migliore per dare nuova linfa a uno dei 
giochi più acclamaci della storia? 


Questo gioco non ce lo hanno fatto vedere e since¬ 
ramente non ne conosco il motivo. Comunque sia, 
mi sono ritrovato un po' di materiale in mano e 
non vedo perché non dovrei parlarvene. no? Il 
signor Harry Pitfall si porta appresso una storia 
davvero lunga e tutto sommato abbastanza tran¬ 
quilla: Il primo episodio, uscito nel 1983. il seguito 
qualche anno dopo (scusate, ma non mi ricor^) e 
la terza incarnazione nel 1995 con Pitfall: The 
Mayan Advencure, gran successo per le console e 
primo gioco a essere realizzato unicamente per 


EPILOGO 5 ^ jjgjg arrivati sani e salvi fino a qui, avete un grande fegato (perché bevete troppo...). Rubo ancora un attimo di 

spazio per raccontarvi la chicca della giornata, ovvero la cena organizzata alla fine delle presentazioni: non una cena 
qualunque, ma una cena medioevalc. con piatti tipici dell'epoca, menestrelli, cavalieri e giullari. 

Una serata che avrei potuto godermi molto di più se non fosse stato per il fatto che k). il mio compagno di giornata Oliver Mohr e un gruppo di altri giornalisti (tra i 
quali anche uno sviluppatore di Interstate '76. Chip jameson, e Anna della Software & Co.) non ci fossimo ubriacati con i fiumi di birra che passavano incessante¬ 
mente sotto i nostri occhi ogni tre per due. Una tragedia sotto il profilo della serietà professionale che avevo mantenuta intatta per tutu la giomau agli occhi della 
affabile Janine Johnson. PR della Activision: risate devasuunti. un collasso alcolico (di un tizio non meglio identificato) e tutto accompagnato da due californiani e 
quattro tedeschi che urlavano ogni secondo: "Non ci posso credere!!". Non gliel'ho insegnato io. noooo... Per la serie, "Max. vai tranquillo terrò alto il nome di The 
Games Machine nel mondo e non ti farò rimpiangere!". E infatti nessuno ha sentito la mancanza dell'abituale ubriaco di turno.. 
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vi é piaciuto Quake e 
non vede l'ora di 
Iravare per Internet le 
prime foto di Quake 
2? Aspettalo con ansia 
Unreal? Pray vi 
stuzzica? 

Beh, che ne dite allora 
di Hexen2? 



Hexen. Questa volta il gioco si svolgeva su Cronos. 
una dimensione abiuta da umani vouti allo studio 
delle armi e della magia. Il giocatore poteva ora sce- 
^iere tra tre nuovi personaggi: Baratus il guerriero. 
Daedolon il mago e Parias il chierico. Nei panni di 
uno di questi eroi era giunto il momento di combat¬ 
tere le forze di Korax, il secondo serpente, servito 
dai capi corrotti delle tre principali caste di Cronos. 
la Legione (o casu del guerrieri). l'Arcano (...dei 
maghi) e la Chiesa (indovinate un po'?). Hexen piac¬ 
que molto, soprattutto perché non si trattava del 
solito gioco ammazza e scappa: includeva una buona 
dose di avventura, un misto tra azione, abilità e 
ragionamento che ci obbligava a risolvere puzzle 
(anche se piuttosto ripetitivi, dato che si trattava di 
combinazioni di porte e chiavi più o meno intricate) 




e richiedeva un'attenu gestione degli scontri, sce¬ 
gliendo non solo l'arma più l^opriata ma anche 
l'artefatto più efficace, capai llKola di risolvere 
drasticamente la situazione. Anche la grafica fu 
migliorata rispetto al predecessore, cosi come l'inte- 
rattiviià (si poteva ad esempio infrangere una vetrata 
multicolore con un colpo solo, producendo un elet¬ 
trizzante suono di vetri in frantumi). Inoltre fu elimi¬ 
nata la solita struttura a livelli successivi, in modo da 
coinvolgere maggiormente il giocatore, impegnato in 
un mondo più complesso. A questo punto, sventata 
la minaccia di Korax. nmaneva ancora in sospeso la 
sorte del terzo, ultimo, invincibile rettile ultra 
dimensionale, il cui nome rimane ancora un mistero. 
Ed ecco che arriviamo dunque al terzo episodio del 
ciclo iniziato con Heretic. che rappresenta un salto 
di qualità neppure paragonabile a quello che inter¬ 
correva tra i primi due. In Hexen II dovremo nuova¬ 
mente scegliere un personaggio con abilità speciali, 
che condizionerà da subito l'evolversi dell'avventura: 
quesu volta pare che avremo a disposizione una 
classe in più e gli avventurieri a disposizione risulte¬ 
ranno quindi quattro. CiÒJtan|WlB> solamente un 
uomo in più ma. cosa aaal lil^HjMikidnque ulte¬ 
riori armi. A parte quesj^^^^^BttMiare. direte 
voi. la novità ancora est. ma 

eccovi serviti: Raven bene di 

dare un'aggiustatina al anzi, i fur- 

boni hanno proprio ded^HB^B^ totalmente, 
scegliendo direttamente dàe di naeglio offre il 
mercato in questo momento, e cioè l'engine di 
Quake. Avete fono mence locale? Ciò significa lette¬ 
ralmente prendere un gioco coinvolgente e ben riu¬ 
scito come Hexen e conferirgli una nuova dimensio¬ 
ne! In Hexen II ritroveremo lo stile hub. ossia non ci 
saranno livelli progressivi ma mondi via via più com¬ 
plessi entro i quali cercare l'avventura, e saremo alle 
prese con nuovi puzzle ben più intriganti del sempli¬ 
ce giochetto chiave-porta, leva-passaggio, ansimando 
spauriti in labirinti in 3D reale caratterizzati da una 
grafica come ancora non si è vista, neppure in 
Quake. 

Eric Biessman. il designer principale del progetto 
Hexen II. ha recentemente rilasciato un'intervista 
on-line in cui spiega le novità effettive. Il Quake C è 
una piattaforma di programmazione potente e di 
provata efficacia: gli effetti di luce saranno strepitosi 
e. uniti a nuove trovate, si presteranno a elevare 
l'atmosfera gotico-fanusy che già conoscevamo. 
Dalle nubi che rendono il cielo sinistro e spettrale 


"Ma come, il buon Silvestri ci ha appena 

• regalato un mega reportage su Unreal. il 
gioco che surclasserà l'onnipotente Quake, 
e tu ci vieni a parlare del seguito di un 
gioco ormai superato!?!". 

Gilma ragazzi. Hexen II è si un seguito, ma in quan¬ 
to al "superato" direi proprio che non ci siamo... 
Raven Software rappresenta un gruppo di sviluppa¬ 
tori ben carrozzato, che ha saputo aggiungere a un 
gioco bello e famoso come Doom II la magia 
dell'atmosfera e dell'ambientazione fantasy. fonden¬ 
do sangue e rune in un titolo chiamato Heretic. 
Rivanghiamo per un istante nella memoria, per capi¬ 
re meglio a che punto siamo giunti in questo pro¬ 
mettente '97: si narrava a quei tempi della malvagità 
di un essere di nome D'Sparil. il primo dei tre Ser- 
pent Riders (una rettile razza di cavalcatori di 
dimensioni, davvero malvagi) e delle gesta di un 
eroico elfo chiamato Sidhe. 

Non contenta del successo la combriccola del corvo 
aveva deciso di bissare il colpaccio, cosicché noi 
tutti abbiamo potuto godere di un titolo come 
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spondenti del precedente 
episodio, debitamente rivisti 
e corretti: ad esempio, si 
lascia scappare Biessman 
(ben accento a non dire trop¬ 
po per non guastare la sor¬ 
presa). troveremo un qualco¬ 
sa che ricorderà il Morph 
Ovum di Heretic e il Porkala- 
cor di Hexen (oggetti che 
trasformavano i mostri 
rispettivamente in galline e In 
maiali), anche se ancora non 
si sa in che animale questa 
nuova diavoleria convertirà i 
malcapitati nemici. Come in 
Quake si potrà poi accedere 
a livelli subacquei, oppure 
sorvolare i nemici una volta 
pronunciato l'opportuno 
incantesimo (in Quake que¬ 
sto effetto lo si può ottenere 
con una parola magica del 
tipo Fly Mode I. battuta nella 
riga di comando...). Altra 
chicca resa possibile dalla 
potente tecnologia Firmata id 
Software saranno le texture 
animate, che verranno utiliz¬ 
zate per migliorare decisa¬ 
mente la scenografia e forse, 
ma non ci conterei, per ren¬ 
dere più impressionante 
qualche creatura nemica. 


cadranno gocce di pioggia e allo scoppio dei tuoni 
seguiranno fulmini e saette: e allora potremo vedere 
illuminarsi la sagoma di qualche nuova, venefica 
creatura, nascosta nel buio di un antro (questa 
immagine mi fa proprio impazzire). Per abbatterla 
avremo la possibilità di sce^iere tra cinque armi, si 
diceva prima, ma. ci ricorda Biessman. considerando 
i quattro personaggi diversi e il potere amplificante 
deH'artefatto. noto già dal precedente episodio, 
denominato Tomo del Potere, si potrà contare sulla 
vasta gamma di ben trentasei mortali mezzi di 
distruzione (senza contare che non ci sarà neppure 
un'arma identica a quelle di Hexen). Per quanto 
riguarda il Tomo e questi oggetti tanto utili, che 
rendono davvero più interessante il gioco aggiun¬ 
gendo quella dimensione adventure in più che fa la 


differenza, pare che ritroveremo in Hexen II i corri- Inoltre, e a questo punto 


premetto che sciamo andando nel campo del possi¬ 



bile ma non del certo (anche perché il signor Bies¬ 
sman non ha voluto pronunciarsi sul lavoro dei pro¬ 
grammatori. limiundosi a dire che il gioco è in riur- 
do e che ci sono pressioni che magari - vecchia sto¬ 
ria - limiteranno un po' lo sviluppo di certe idee), si 
rumoreggia riguardo a stranezze ottenibili sempre 
grazie alla duttilità del Quake C. come ad esempio 
trappole che lanciano getti di gas o palle di fuoco. 
Certo è. e potete tranquillamente constatarlo dalle 
foto, che ci troveremo di fronte a un prodotto dav¬ 
vero accattivante, ncco di azione e gioco ma anche 
di buona grafica caratterizzata da un impegno che 
oserei dennire "artistico" (d'altra parte, qualcuno 
considera lo stesso capolavoro id come un'opera 
d'ane. esagerando anche un pochino...). Le creature 
nemiche, per quanto per ora se ne possano vedere 
solo un paio, sembrano davvero ben fatte, ricche di 
colori e particolari. La foto che più mi ha colpito è 
sicuramente quella con le tre vetrate che illuminano 
una specie di angelo della morte: l'effetto è notevo¬ 
le. Nulla sappiamo invece riguardo al sonoro, ele¬ 
mento di indispensabile valore, se non che sarà inte¬ 
ramente composto e curato da Trent Reznor. Il fac¬ 
totum musicale di casa Raven. Ora. a parte quello 
che trovate scritto qui. null'altro si sa di questo 
gioco se non che susciterà, nel secondo quarto 
dell'anno, l'entusiasmo di coloro che avevano trova¬ 
to in Quake la degna risposta alle loro esigenze 
sadoludiche (beH'aggettivo...siete testimoni, l'ho 
invenato io!). 

Vi lascio quindi alle foto e a una prossima review! 

Motteo Esposito 
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TROVERAI OLTRE 
4.000 ARTICOLI 
"ON-THE-SHELF" 
PER IL TUO PC 


Venite a trovarci a... 



Bologna 9-13 Aprile 

Padiguone 33-36 



Allenari a Power F1 sulla 
pista di Imola, potrai vin¬ 
cere favolosi premi alla 
grande 
gara che 
si terrà 
presso 
^Internet 
World 
Pavillion 
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Una straordinaria avventura 
di suoni e sensazioni iy CA) 

Blindness 

Mondadori New Medio 
Cd, Ila, Pc, 

|l primo film 
interattivo che 
DUO essere gioca- 
0 anche da non 


blindness 


E 


vedenti. 


I I BB B Finamente! 

IldelllllM ]D Pn Fermulql 


Microsoft 
Joystick, Cd, Ita, Pc, 


h^gnosis 


M(>M).\I)<>I<I INFORMATICA 

MILANO 

C.so di P.ta Vittoria 51 
Tel 02/55192210 
Fax 02/5510362 
BOLCX^NA 
Galleria Falcone 
Borsellino 2A 
Tel 051/235603 
Fax 051/235630 
PISA 

Viale Gramsci 21/23 
Tel 050/24747 
Fax 050/24064 


MONDAIXmi INFORMATICA 


M(>M).\IK)I<I INFORMATICA 


BRESCIA 

Via Spalto S. Marco 1D 
Tel 030/3771671 
Fax 030/3771695 
ROMA 

Via Appio Nuova 130 
1el06/m91871 
Fax 06/70492556 
ROMA 
Piazza Cola 
di Rienzo 116/118 
Tel 06/32650600 
Fax 06/32650604 


TORINO 

C.so Duca d 


V..SO Uuca aegli Al 
Tel 011/5808197 
Fax 011/500455 
PALfRAAO 
Via Messina 38, 
angolo Via Libertà 
Tel 091/6110693 
F^0^«1 10551 

Via Don Minzoni, 
Tel 055/579621 
Fax 055/572705 


li Abruzzi 106 


Tutti i prezzi sono validi fino ad esaurimento scorte. 






































r 




- r 

’r) 


\ 


n 






A 


2 


MONDADORI 

INFORMAIICA 





A.f 


Interplay 

Cd, Ita, Pc 

MDK è Murder 
Dealli Kill... così veloce, 
nuovo e 3D che 
vi sconvol¬ 
gerò lo 
mente! 



Ubisoft 

Cd,Pc 

tAMX, "net gaming"... 

3 usto è Podi 
n'incredibile corso tra 
le vie di uno uno città 
distrutta, in un futuro 
devastato do un virus 
sconosciuto. 


Tutto in Italiano 



M Y S T 



Cd, Ita, Pc 

Un fantastico viaggio 
nel tempo alla scoperta 
di un misterioso 
segreto. 



Sierra 

Cd, Ing, Pc 


Un giallo mozzafiato 

Urban Runner 


Una corsa frenetica 
lungo le strade della 
citta per provare la tua 
innocenza... 180 minu¬ 
ti di filmati e più di 
20 ore di suspance! 


FIFA 97 NBA 97 


Eletronic Arts 

cd. Ita, Pc 


fji 
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Eletronic Arts 

cd. Ita, Pc 
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CHIERi (TO) 

Via Viiiorio Emanuele. 52 

011-9413093 

GENOVA 

* Pzzo BrignoU. 3/1 
010-576831 

* Pzzo Compedo, 15r 
010-281320 

MATERA 

Via AnngnzialeRo, 47 

0835-332133 

MILANO 

Vio Merovigli, 7 

02-860536 

PADOVA 

Gollerio degli Zovarello. 1 
049-8751^ 


POM£ZIA(RM) 

Vio Romo. 39 
06-9114^621 
RKCIONCdlN] 

Viole Ceceoriivì, 11 

0541-607744 

RHO 

Vto Mogenio. 35 

02- 93508161 

VERONA 

Piozzo Oro, 24 

045-8002670 

PROSSIMA APERTURA 

TRIESTE 

Via Poochielli, 3 



MOMLy^Hl 

lATICA MICROCOMFUTER 


AB6ADU ALPINA (TO 

Via Nazionole. 125 

AOSU 

Via $. Moflin di Corleons, 67 
ALBANO LAZIALE (RM) 

Via Rossini. 12 bc 
ASCOU PiaNO 
Via Nopoii, 137 
BARI 

Vio Amendolo, 170 
BERCAAAO 

• Vio Broteto, 59/c 

• Vio Co«lic«(lo, 201/2 

• Via PieIramellaro. 33 
BIELLA 

Via Cofsdelo, 31 
BOLZANO 
Pzzo Vefdi. 42 


Vio Romogf>o. 7 

CAMAIAIMS 

Vw Romo. z7d 

OOMA 

Vio Torino. 28 

CBBinVKOtXXMN) 

I. Ciso 86 Loc Le 00*11 

CMSaiO BALSAMO (MQ 

Viof« Moneoiti, 4 

COMO 

Vio Vorejino, 98 

comooiMi 

Vio Cellini, 

OMO 

Vio Gfondis, 6 

CREMONA 

Vio Ascili . 51 


INFORMATICA 

LA SPEZIA 
Vio leopordi. 41 
lAHNA 

Vm Dell'Agorà C-C. lOrolooio 
L'AQUILA 

Via Mulino di Pile. 19 
MESTRE 

C.so del Popob. 87 

MRANO 

• V*o Teodorico. 18 

• Vio Filzi ong. Vto Gosporono 

• Vio Comelico, 90 
MODENA 

Vio Gtardmi. 463 

MONZA 

Vio Boroozzi, 9 

NA^ 

• Via Cinlia. 42 




OBIS 

MICROCOMPUTER 

* Via longhin, 49 

PBUGU 

Vio A Vecchio, 33 

PESCARA 

♦ Viole AAorconi. 129 

• Vio Fonano Km. 27.500 

PRAIO 

Vioie A4ontegroppo. 304/E 
RAfflPSA 

Viale Europo, 96 


• Vio SovcHO, 12 

• Vio E Filiberio. 35/37 

ROMVOM 

Vio C Bofhsti. 3 

Vl5Vltf 

Via Carlo Felice, 46 


MON 

INF 


ORMATICA 


TERNI 

Viole dello Stazione, 35a 
TREVISO 
Vio Monin, 60 
VASTO fCH) 

Corso Mozzini, 146 

Vki S. Zeno in Orotarto, I yi 

yKBOA 

S.S. Rodono 11 per 
VTTERBO 
Via Gorbini. i 

























































SPECIALE LUC AS ARTS 


Ormai la primavera è 
alle porte: rispolverate 
manubri, bilanceri e 
blbltoni energetici, 
perché è il momento di 
- usare la FORZA... 


Si può tranquillamente affermare che 
, l'impero di George Lucas sia stato intera- 
\ mente edificato sulle solide basi costituite 
daH'intramontabile saga di Guerre Stellari. 
Credo che le persone che non abbiano visto almeno 
un episodio della fortunata serie si possano contare 
sulle dita della mano di un monco, per cui è inevita¬ 
bile il brivido che si prova lungo la schiena nel sentir 
"urlare” un Tie Fighter nel desolato silenzio dello 
spazio... A rafforzare il mito cinematogi^co, poi. 
hanno contribuito tutta una serie di puUiKazioni di 
diverso genere (dalla carta stampata, jp LP. dai fun 
club e gadget di ogni tipo per finire ai^dqogiochi...) 
e il successo è suto ovunque unanime, tatto che gli 
alti papaveri dietro il titolo originale hanno deciso di 
dare nuova linfa alle gesu dab ResisteAza contro 
l'Impero, sia producendone una versione tecnica¬ 
mente al passo coi tempi ,(éhe dovrebbe ormai esse¬ 
re nelle sale)(e della quale ho già visto/i primi due 
episodi a New Yoric passi il primo con 4 minuti in 
più. ma secondo -4^ sec.- e del terz^ -36 sec.- se 
ne pi^ò anche fare a meno... NdSS). sia preparando 
nuove sorprese agli appassionati di tutto il globo. Di 
fronte a tanto e tale zelo non poteva ^rto rimanere 
con le mani in mano il distaccamenào informatico 
della Lucas. da sempre all'avanguardia e nelle prime 
posizioni come sviluppatore di giochi per computer 
di alto lignaggio. Oltre all'attesissimo terzo capitolo 
della serie dedicau allo sfigatissimo apprendista pira¬ 
ta Guybrush Treepwood (The Curse of Monkey 
Island. per resattezza),^la cui uscita sembra essere 
stata fissata per il mese dt luglio, i titoli in cantiere 
sono dedicati quasi esclusivamente (l'unico che fa 
eccezione è Outlaws) all'universo di Guerre Stellari, 
toccando generi anche molto Afferenti tra loro. Ma 
non frapponiamo ulteriorymdugio e gettiamoci, 
armati di lightsaber. nel viv^ella mischia. 

Stefano Lisi / 


X-WING vs TIE FIGHTER 

Dopo X-Wing, dopo Tie Fighter. arriva final¬ 
mente l’atteso capitolo che vedrà impegnati 
contemporaneamente sullo schermo i due 
schieramenti, permettendo al giocatore di 
scegliere la fazione con cui battersi. In realtà 
la novità più eclaunte non è solo questa. "La 
LucasArts è alla ricerca di nuovi piloti, estre¬ 
mamente in gamba, per dominare il suo 
nuovo simulatore spaziale multiutente”. 
Ovviamente, da tuno ciò si evince come si sia 
volutamente privilegiato il network game, e 
infatti X-Wing vs Tie Fighter è il primo titolo 
Lucas a nascere espressamente per il gioco 
multiutente e, anche se sarà possibile giocarlo 
da soli, è proprio in questa modalità che darà 
il meglio di sé. In tal caso, infatti, fino a otto 



no tutte le istruzioni necessarie al raggiungimento 
degli obiettivi. In questa fase i giocatori potranno 
anche parlare tra loro in modo da pianificare una 
corretta strategia di battaglia, faao questo che ren¬ 
derà la comunicazione in tempo reale un altro degli 
aspetti di rilievo del gioco. Sarà, infatti, possibile 
comunicare in qualsiasi momento tanto con i propri 
compagni, quanto con gli avversari, sempre che siate 



All'inseguimento di questo caccia nemico ci stiamo avvi¬ 
cinando a una fascia asteroidale: oltre che al raggi laser 
dovremo stare attenti anche a non collidere con questi 
ammassi di roccia... 


giocatori potranno pattugliare contemporaneamente 
lo spazio profondo e darsi battaglia con i propri cac¬ 
cia, sia utilizzando il collegamento via modem, sia 
utilizzando una rete locale. In entrambi le situazioni 
(single o muloplayer), i giocatori dovranno affronta¬ 
re più di cinquanta missioni tratte dalla serie origina¬ 
le e ambientate in scenari sicuramente ^miliari ai hn 
della celebre trilogia. A vostra disposizione avrete 
nove caccia Imperiali e nove diversi velivoli dei 


Ribelli, grazie ai quali dovrete affrontare diverse 
tipologie di missioni, dalla scorta a convogli partico¬ 
larmente importanti a voli di ricognizione o inter¬ 
cettazione. da veri e propri attacchi alle grandi navi 
nemiche a incredibili e pirotecnici scontri tra caccia 
stellari, il tutto condito dall'incredibile liscino che le 
ambienuzioni di Star Wars sanno creare. 

Il gioco in rete dovrebbe essere assolutamente 
devastante: Mary Bhir, uno dei capoccioni della 
Lucas, è certo di avere in pugno la tecnologia neces¬ 
saria per il supporto di una modalità multiplayer coi 
fiocchi e. guardando le foto, c'è da rimanere allibiti. 
Se il tutto girerà con una fluidità accetubile avremo 
tra le mani un gioco con la G maiuscola. 

Nella modalità multi- 


La realizzazione delle astronavi è davvero eccezionale. 
Rimanere basili ad ammirare questo Milennium Falcon 
potrebbe, però, essere deleterio... 


riusciti a captare le loro frequenze di trasmissione. 
Grande attenzione è stata riservata all'aspetto della 
cooperazione, unt'è che le partite multigiocatore 
dovranno per forza essere affrontate con spirito di 
gruppo. 

Per quanto concerne gli aspetti tecnici vi segnalo 
l'incredibile miglioramento subito dall'engine inter¬ 
no, che dovrebbe garantire ottime prestazioni anche 
considerando l'enorme ammontare di dettaglio gra¬ 
fico dei vari oggetti e le diverse visuali implementate. 



giocatore, dopo aver 
scelto la fazione per la 
quale battersi, i parte¬ 
cipanti assisteranno a 
una sezione di briefing 
nella quale riceveran- 


II supporto delle librerie DirectX è totale e il pro¬ 
cessore richiesto per godere di questa piccola mera¬ 
viglia sarà un Pentium 90 per il gioco a un giocatore 
e un bel 100 per quello multiutente. L'usciu ufficia¬ 
le. inizialmente prevista per aprile, é slittata a data 
da destinarsi. 


All interno di un caccia ribelle apriamo II fuoco su 
alcuni Tie. La strumentazione e l'impostazione 
risulteranno familiari ai possessori dei precedenb 
titoli. 


Per II T/A Purple non c'è più speran¬ 
za. mentre per noi solo gloria e onori. 
Complimenb per l'esplosione... 























Anche JedI Knight sarà dotato di un editor di livelli, 
magari non sem^ice e Immediato come quello del pros¬ 
simo futuro Unreal. ma comunque di notevole funziona¬ 
lità. 




Gli spezzoni animati e I filmati di intermezzo saranno, 
come ormai la Lucas d ha ben abituato, di qualità ecce¬ 
zionale e contribuiranno non poco a creare la giusta 
abnosfera accalappiante.. 


non cedere alle lusinghe del lato oscuro che è 
in ciascuno di noi. In ogni caso, qualunque sia 
la strada scelta da un giovane Jedi. questa 
implicherà rinunce ed enormi sacrifìci, perché 
questo prescelto avrà sempre un nemico da 
affrontare. Nella fattispecie del gioco in 
esame, il nemico viene impersonifìcato da un 
cavaliere oscuro, uno jedi che ha aperto il suo 
cuore al lato oscuro della Forza e la cui brama 
di potere e dominio hanno prevalso sui senti¬ 
menti più puri della fratellanza e dell’orgoglio. 

Jerec. questo il nome dello jedi nero, si è cir¬ 
condato di una nutrita schiera di seguaci, tra 
cui spiccano altri sei cavalieri oscuri che inevi¬ 
tabilmente vi troverete costretti ad affronta¬ 
re: Boc. armato di due spade laser e avversa¬ 
rio quasi insuperabile: Sariss. i cui poteri meni 
sembrano in grado di annullare anche la volontà | 
forte: Maw, il vile mercenario senza scrupoli, sutx 
lo e ingannevole: i gemelli Gore e Pie. assurdamente 
differenti neH'aspeno (uno è praticamente un gigan¬ 
te. mentre l'altro é un nanerottolo) ma in grado di 
portare anacchi combinati davvero leali, e infine 
Yun, il più giovane degli apprendisti, ardente dal 
desiderio di mostrare al maestro il proprio valore. 
Anche se le prospettive non sembrano le più rosee, 
non abbiate timore, dato che avrete a vostra dispo¬ 
sizione un vero e proprio arsenale e non vi ritrove¬ 
rete certo ad affrontare tali nemici a mani nude. 

Come in ogni arcade in soggeniva. infatti, 
troverete nei vari livelli di gioco diversi tipi 
di armamento, passando da pistole e mitra¬ 
gliene a fucili laser, bombe a detonazione e 
vere e proprie cannoniere portatili, fino ad 
arrivare alle tanto sognate lightsaber. le 
spade laser che hanno reso femo- 
so il film originale. Un po' come 
accadeva anche nel primo episo¬ 
dio. sarà inoltre possibile racco¬ 
gliere le armi dei nemici uccisi, 
sempre che non le abbiate ridone 
in pezzi magari lanciando un razzo 
a ricerca calorica contro di loro... 

Un altro aspetto che vi farà lette¬ 
ralmente sobbalzare sulla comoda poltrona 
in cui siete sprofondati per leggere questo 
speciale è quello legato all'lmplementazio- 
ne di un sistema di acquisizione d'esperien¬ 
za ed energia che vi abiliterà a usare la 
“Forza": grazie a questi nuovi poteri sarete 
in grado di compiere balzi più lunghi e più 
alti del normale, vedere attraverso alcuni 
tipi di muratura, rimarginare le ferite o 
addirittura muovere oggetti con la sola 
forza del pensiero. Più di dodici scenari di 
gioco, divisi in numerosi labirinti multilivel¬ 
lo, decine di nemici da affrontare, grande 
cura per i particolari e le animazioni, filma¬ 
ti di intermezzo ottimamente realizzati e un sistema 
di Interfaccia davvero geniale, faranno di questo tito¬ 
lo un must per tutti gli appassionati, 
jedi Knight è un gioco eccezionale già per quello che 
offre al singolo giocatore, se poi consideriamo il 
fatto che è stato studiato un eccellente sistema di 
supporto per le partite multiplayer, si capisce come 
questo titolo sia destinato a occupare un posto di 
primissimo piano negli annali dei videogiochi. Le 
modalità in cui ben otto contendenti potranno 
cimentarsi sono tre: Total Combat (In cui si è prati¬ 
camente tutti contro tutti e la battaglia è totale). 


Le ambientazioni saranno vane e l'atmosfera sempre 
densa di tensione: del resto basta guardare l'imbocco di 
questo condotto sotterraneo per rendersene conto. 


La visuale esterna vi consenbrà dì osservare U vostro 
alter ego poligonale. A l'emozione di vedersi ‘dal 
di fuori', questa possibilità evidenzia la cura riposta 
nella realizzazione delle testure. 


Nonostante l'eccessiva squadratura del cavaliere Jedi. 
questa loto provocherà non pochi brividi a tutti gli 
appassionab di Guerre Stellari ed è un'ottima conferma 
della presenza della mitica (Alessandro La) Spada 
laser... 


La visuale principale di gioco è la canonica in soggetb- 
va. Ma guardate un po' con chi avete a che fare In que¬ 
sto caso: non male, newero? Peccato per l'esplosione 
davvero bruttina... 
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JEDI KNI6NT Dark Foices II 




Team Combat (in cui si partecipa divisi in due squa¬ 
dre) e Territory Combat (una sorta di versione rive¬ 
duta e corretta di Capture The Flag. in cui vi batte¬ 
rete per conquistare dei territori), 
in ogni caso restate sintonizzati su queste pagine 
dato che l'uscita prevista è per il mese di giugno nei 
formati CD per Windows 95 e. udite udite. Mac. 


soggettiva, infatti, la Lucas propose nel 1995 Dark 
Forces. dove nei panni dell'eroe mercenario Kyle 
Katam vi infiltravate tra le maglie dell'Impero per 


mettere i bastoni tra le ruote al perfido Darth 
Vader. Dark Forces aveva il non indifferente merito 
di miscelare uno sparatutto in soggettiva tecnica¬ 
mente di primo piano (stiamo parlando del primo 
dopo Doom). arricchito da texture davvero molto 
ben realizzate e. sopratutto, ambientato nel sensa¬ 
zionale mondo di Guerre Stellari. 

Ora. a due anni di distanza vestirete nuovamente i 
panni del mercenario ribelle, andando a sondare il 
suo passato e i giorni in cui l'indomito eroe imboccò 
il mistico cammino che fa di un uomo uno jedi. 
Diventare cavaliere jedi è un onore riservato a 
pochi eletti e le difficoltà da superare per imparare a 
padroneggiare la Forza non sono affatto da sottova¬ 
lutare. Lo jedi vive al confine tra il bene e il male e il 
suo cuore dev'essere cosi puro da scegliere la luce e 


Seguito del pluripremiato Dark Forces. sta per arri¬ 
vare sui nostri monitor jedi Knight. che si propone 
di bissare e superare il successo del primo capitolo 
della serie. Sulla scia del boom degli sparatutto in 
























Ecco la sctiennata principale (t giOM coi vari meriu a fine¬ 
stra che Illustrano le diverse sezioni dì gioco. Il multitasking 
è attivo e. mentre stiamo ultimando la costruzione di un 
cannone a ioni, avviamo quella di una corvetta corelliana e 
consultiamo la mappa stellare. 


Il e di abiliti, che influenzeranno non poco II suo uti¬ 
lizzo in ciascuna missione. La scelta degli uomini sari 
quindi determinante e formare una squadra non sari 
la stessa cosa se questa è destinau a un'incursione 
dì sabotaggio o a una missione diplomatica. I perso¬ 
naggi citati sono stati ripresi, ovviamente, da quelli 
originali e il carisma che ciascuno di essi sprigiorra i 
notevole. 

Per quanto riguarda il gioco multiutente. ormai un 
must per qualsiasi produzione, in questo caso saran¬ 
no abilitate le partite a due giocatori sia in rete loca¬ 
le che via modem, anche se i responsabili della Lucas 


Le immagini contenute nella sezione enciclopedia sono 
davvero stupefacenti. 


STAR WARS 

RERELLION/SUPREMACY 


L'ambivalenza del tìtolo del box i dovuta al 
fatto che probabilmente in Gran Bretagna 
questo gioco si chiamerà Supremacy. mentre 
nel resto del mondo Rebellion (che snob 
'st'inglesi...). In ogni caso, che lo chiamiate 
“Ciccio Simuleitor" (il primo simulatore di 
Jacopo, non ci posso credere!!! NdSS) o in 
qualsiasi altro modo, credo proprio che 
Rebellion si imporrà sul mercato nell'affolla- 
tissimo segmento degli strategico-gestionali in 
tempo reale. Si tratta di un gioco dì esplora¬ 
zione e dominio della galassia, che metterà a 
dura prova anche i più esperti colonizzatori: 
ambienuto nell'universo dì Guerre Stellari, 
più o meno nel periodo immediatamente suc¬ 
cessivo alla distruzione della Morte Nera in 
cui. nonostante il tremendo colpo subito. 
l'Impero è più imbruttito che mai (nemmeno 
il Bossetti che gioca a Micromachines V3 bec¬ 
candosi le mazzate era mai giunto a tanto...). 

In questo clima di estrema tensione vi trove¬ 
rete a esplorare e colonizzare circa duecento pianeti 
diversi, decidendo se approcciarli in modo diploma¬ 
tico o utilizzando la forza bruta. E' infatti possibile 
affrontare il gioco in molti modi differenti e anche in 
questo caso avrete la possibilità di scegliere per 
quale fazione combattere. Nonostante dobbiate per 
forza di cose utilizzare le risorse sui vari pianeti e 
quindi sviluppare sistemi di estrazione e gestione 
delle medesime, la battaglia si svolgerà sempre nello 
spazio, magari neH'orbìta di questo o quell'asteroide, 
ma mai al suolo. Non appena due flotte verranno in 
contatto, entrerete automaticamente nella sezione 
tattica del gioco e potrete guidare in prima persona 
le vostre navi spaziali o lasciare che sia il computer a 
muovere il tutto, occupandovi solo delle scelte stra¬ 
tegiche. Particolare attenzione è stata riposu nella 
personalizzazione dei personaggi che incontrerete: 
ciascuna Azione, infatti, potrà conare su numerosi 
personaggi (28 per 1 Ribelli e 27 per l'Impero), cia¬ 
scuno ben definito per caratteristiche fisiche, meno- 
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Mips wtiich are bombsrding thè planet on which thè KDY it 

t leploycd As wtlh all ion cannona, thè KOY does no 
)hy',iLdl damage. K drains energy Irom thè target vessel. 


Una sequenza tratta dat'introduzìone. ennesimo esempio di come alla Lucas sappiano 
come si lavora... 



Visuale anomala per un gioco strategico gestionale... In 
realtà esiste una sezione dì battaglia In tempo reale che 
vi potrà alla guida delle navi costruite. 


Ogni mezzo, edificio o scoperta 
scientifica verranno minuziosamen¬ 
te descritb nella sezione denomina¬ 
ta Enciclopedìa. 


sanno lavorando a una sora di arena vir¬ 
tuale su Internet (un qualcosa simile alla 
NetLeague di Red Alert, anco per inten¬ 
derci). Previsto per la primavera dell'anno 
e cioè adesso. Rebellion uscirà per Win¬ 
dows 95 e necessiterà almeno di un Pen¬ 
tium 90. 
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YODA STORIES 


ranno a quelle quattro lettere una delle serie di 
avventure grafiche di maggior successo, quella dedi¬ 
cata a Indiana Jones, l'avvcnturiero archeologo por¬ 
tato alla celebrità sul grande schermo da Harrison 
Ford. Ma. oltre alle avventure tradizionali, il vecchio 
Indy è stato anche protagonisu di un gioco passato 
un po' in sordina, forse perché dedicato a un pubbli¬ 
co non particolarmente incattivito o perché ancora 
da perfezionare: mi sto riferendo al titolo per Win¬ 
dows "Indiana Jones Desktop Adventures". il quale 
permetteva ai giocatori meno esperti o semplice¬ 
mente con poco tempo a disposizione di giocare 
mini avventure e risolvere piccoli 'quest' immergen¬ 
dosi in mondi perduti e antiche rovine, grazie a una 
veste grafica semplice ma carina e un sistema di 
interfaccia e gestione dell'Inventario davvero ele¬ 
mentare e funzionale. Riprende ora quel primo 
esperimento questo Yoda Stories. cercando di 
miscelare II background di Guerre Stellari con 
un'avventura caratterizzata da una visuale che ricor¬ 
da non poco le celebri saghe dei GOR di imposta¬ 
zione nipponica su console (proprio come accadeva 


Pronunciando II nome Indy qualcuno penserà subito 
all'avvincente formula automobilistica targata USA. 
tuttavia la maggior parte dei videogiocatorì assoce- 
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Negli interni ci sono più possibilità di incrociare altri per¬ 
sonaggi e non sempre quesb si dimostreranno amiche¬ 
voli... 


L'impostazione è rimasta slmile a Indiana Jones Desk¬ 
top Adventure: sulla sinistra la finestra di gioco e a 
destra l'Inventario. 
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Irresistibili gli Stonntrooper in stile super deformed: In 
effetti tutto il Ioak della realizzazione . di stampo simll- 
nlpponico, sembra davvero azzeccato per questa avven¬ 
tura. 
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nel succitato primo esperimento del genere dedica¬ 
to a Indy). L'ambientazione prende piede nel perio¬ 
do a cavallo tra le due pellicole cinematografiche 
"L'Impero colpisce ancora" e "Il ritorno 
dello Jedi". fase in cui il giovane Luke 
Skywalker si addestrava per diventare uno 
Jedi. Ciascun episodio prende avvio 
dall'atterraggio di Luke nelle paludi del 
pianeta Dagobah e dalla ricerca del mae¬ 
stro Yoda, dipanandosi poi in modo diffe¬ 
rente garantendo una notevole varietà di 
scenari e situazioni. Come potrete notare 
anche dalle foto sparse qui attorno, 
vagherete per zone desertiche, foreste, 
montagne, paesaggi innevati e cittadine 
fortificate. In ogni caso, comunque, verre¬ 
te letteralmente conquistati dal design un 
po' deformed dei personaggi e dal look 
buffo di oggetti e costruzioni, coi quali 
dovrete assolutamente Interagire racco¬ 
gliendo. usando, parlando, scambiando e 
compiendo tutte quelle azioni proprie 
delle avventure. A disposizione del giova¬ 
ne Luke ci sarà un vasto arsenale (dalla spada laser, 
sempre presente, alle armi pesanti reperibili nel 
corso della vicenda) e sarà anche possibile ricorrere 
ai poteri derivanti dall'uso della Forza. Per poter 
fare ciò. però, sarà necessario vin¬ 
cere dieci partite o risolvere un 
particolare quest che nasconda 
una cosiddetta "Force Zone", in 
cui apparirà nientepopodimeno- 
ché Obi-Wan Kenobi. L'uscita è 
imminente, per cui sgombrate il 
desktop e fate spazio a questa 
simpatica variante avventurosa. 
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Piccoli quest, varie ambientazioni, 
personaggi ben noti buffamente 
rappresentab: Inscmma. le caratte¬ 
ristiche del gioco ispiratore sem¬ 
brano essere state Interamente 
riproposte. Ma questa volta 
l'ambientazione è quella del fanta- 
sbco universo di Guerre Stellari, per 
cui... 


MAKING MAGIC 

George Lucas non poteva certo deludere le aspetta¬ 
tive di tutti i cinefili (non i cinofili, ai quali ci pensa 
l'accalappiacani...) che. sparsi per i quattro angoli del 
globo, attendono con ansia ogni nuova creazione del 
genio statunitense. Ecco quindi che il ricchissimo 
George offre a tutti gli appassionau un CD-ROM 
interattivo, in cui si ha una sorta di "dietro le quin¬ 
te" dell'edizione speciale della celebre trilogia e 
tutta una serie di informazioni, curiosità, servizi e 
reportage sull'universo canto caro ai fan degli Jedi e 
a chiunque abbia, almeno col pensiero, volato tra le 
stelle o all'interno di pericolosissimi tunnel a bordo 
del Millenium Falcon. 



Il buon George ha in seibo alcune sorprese per tuffi gli 
appassionati della splendida saga stellare e questo 
Maklng Magic ne è la prova 


OUTLAWS 

Ispirato ai celebri Spaghetti Western degli anni '60 e 
'70. Outlaws si presenta come un titolo un po' ano¬ 
malo. cercando di unire due generi apparentemente 
discanti tra loro. Mi sto riferendo alle classiche 
avventure grafiche in scile Lucas (grafica a livello di 
cartone animato, personaggi buffi e molto caratte¬ 
rizzaci. trama di notevole spessore) con gli arcade in 
soggettiva (sparatutto o simil-awenture che siano: 
Quake sia ria esempio per definire il genere). Utiliz¬ 
zando l'engine di Dark Forces in simbiosi col siste¬ 
ma Insane che ha decretato il successo di Rebel 
Assault II, Outlaws ci catapulterà in un villaggio di 
frontiera in cui il tipico signorotto, brutto e prepo¬ 
tente (uno di quelli che Tex Willer nei suoi albi abi¬ 
tualmente rispolvera a suon di cenere sui denti e 
confetti calibro dS). cerca di subilire il buono e il 
cattivo tempo sulla zona con veri e propri atti di 
rappresaglia nei confronti dei poveri coloni. Pur¬ 
troppo in questo caso non potrete conure sulla 
precisa cole del celebre ranger texano o sulla sagacia 
del suo canuto pard e dovrete quindi sbrigliarvela da 
soli. Ma non abbiate timore, perché l'ex-sceriffo che 
impersonificherete, ule James Anderson, ha grinta 
da vendere. Polizia federale, indiani, banditi, una 
compagnia ferroviaria di dubbia onestà, una città 
fantasma e un'immancabile miniera abbandonata 
completano il quadro... e si capisce quindi come 
tutti gli ingredienti tipici del genere western siano 



Ancora un'immagine batta dalla cittadina che dovrete 
ripulire dalla pegglor feccia. La grafica è all'altezza 
anche In queste sezioni in soggettiva. 
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binari sconnessi. 
Speriamo di arriva¬ 
re con le ossa tutte 
intere... 


suti perfetumente considerati. 

Il titolo sembra già destinato a diventare un classico, sia 
per l'accuratezza riposu nella realizzazione tecnica (il 
sistema di illuminazione animato sia da esempio per tutti), 
sia per la formula innovativa che consente di affrontare il 
gioco in tre modi differenti. Outlaws può. infitti, essere 
giocato come un'avventura grafica cinematica di notevole 
spessore e impatto visivo, come un arcade in soggettiva, 
in cui vi preoccuperete solamente di andare in giro a cac¬ 
cia di fuorilegge oppure giocandolo in multiplayer, suppor¬ 
tato egregiamente. I contendenti potranno scegliere tra 
sei dei dodici personaggi presenti, ciascuno differenziato 
da particolari caratteristiche e sfidarsi via seriale, via 
modem, LAN o Internet. Completano il quadro delle 
caratteristiche la possibilità di adattare il gioco anche alle 
macchine più lente, in modo di garantire una buona gioca- 
bilità sui processori di fascia medio bassa, un sistema 
sonoro 3D che non mancherà di accalappiarvi e creare la 
giusta atmosfera, effetti quali nebbia e esplosioni ben rea¬ 
lizzati e un disegno dei livelli abbastanza elaborato con 
stanze sovrapposte e scenari acquatici. La data di lancio è 
per questa primavera. Non tarderemo di darvi ulteriori 
ragguagli, per cui rimanete con noi: ci vediamo tra trenta 
secondi... ehm... no, magari tra trenu giorni... 

Stefano Usi 



Non poteva mancare I assaKo al treno. Le texture in questo caso non sembra¬ 
no eccezionail. specie nel fondale e nel clek). ma magari ancora non si tratta 
della versione definitiva... 
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Durante I ftlmali dimostrativi non ho potuto lare a meno 
di ammirare il panorama circostante: il motore tridimen¬ 
sionale è una vera meraviglia. 


La sfida è appena iniziata, ma dopo un breve tratto le vetture cominciano a distanziarsi ed 
ecco la mia vettura prendere U sopravento sulle altre: voglio un demo glocabile! 


97% fra le pagine di TGM. Da allora abbiamo visto 
un buon numero di giochi che hanno tentato di rin¬ 
correrne il successo, e “thè last but not thè least" il 
grandioso POD recensito sul numero scorso che. su 
un PC dotato di scheda grafica 3Dfx, ha fatto dilata¬ 
re la pupille a più di una persona. 

Si sa che la Psygnosis non ci tiene a essere secon¬ 
da a nessun'altea software house e, d'altronde, 
sui giochi di macchine può vantare una grande 
esperienza (ritengo che il mezzo insuccesso di 
Destruction Derby 2 sia dovuto a una troppo 
frettolosa conversione da Raystation a PC); ecco 
quindi che, non soddisfatta delle sue precedenti 
realizzazioni, ci propone questo Speedster che. 
come penso avrete ormai capito (o perlomeno 
suppongo avrete già dato un'occhiata le immagi¬ 
ni). non è altro che un gioco di corse che pro¬ 
mette di dare parecchio filo da torcere a tutti I 
suoi diretti contendenti. La sorpresa può invece 
nascere dal team di sviluppo, i Clockwork 
Games. che. per chi non lo sapesse, sono gli 
autori del bellissimo, ma per i più troppo compli¬ 
cato, Lemmings 3D (e finalmente si svela l'enig¬ 
matico titolo). Molti di voi potrebbero ora chie¬ 
dersi come possano dei programmatori saltare 
tra due generi cosi differenti, ma se, come il sot- 
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La qualità degli oggetb ai bordi deHa pista e indiscutibi¬ 
le, chissà se giocando si avrà aiKora tempo per gustarsi 
questi particolari. 


In uno scenano in aperta campagna stiamo per supera¬ 
re un gruppo di casolari: quetio comunque die più mi 
preme è che l'auto su cui avevo scommesso sta per 
essere superata. 


lo scenario nel quale si sta 
gareggiando pare terminare 
due passi dal bordo della car¬ 
reggiata. Bene, adesso scorda¬ 
tevi tuno questo perché con 
Speedster, grazie agli scenari 
interamente poligonali, avrete 
veramente la sensazione di 
correre in un mondo reale, 
affrontando altri piloti in lotte 
all'ultimo sangue per la con¬ 
quista del primo posto. 

Mi sembra infine importante 
sottolineare che i Clockwork 
Games hanno deciso di utiliz¬ 
zare anche per questa secon¬ 
da loro produzione un vero 
3D. “Bella forza", potreste 
pensare voi, “al giorno d'oggi 
lo usano tutti!”. Ma il discor- 






Fino a non molto tempo fa i giochi di corsa 
^ con impostazione arcade non abbondavano 
- di certo sui nostri PC e. mentre questi 
' - erano lasciati ai più potenti giochi da bar, 
noi dovevamo accontentarci solamente delle simula¬ 
zioni serie. Di certo si trattava di ottimi giochi, la 
MicroProse ci ha sempre offerto prodotti di ottima 
qualità e i Papyrus, con il loro Indy Car, non gli 
hanno mai dato tregua, ma per quanto riguardava ia 
controparte arcade c'è sempre stata una grossa 
lacuna. Fortunaumente al giorno d'oggi non possia¬ 
mo lamentarci e. sebbene si guardano ancora con 
occhio di invidia i giochi di corsa da bar, con l'arrivo 
di processori più potenti anche noi abbiamo potuto 
apprezzare dei veri e propri gioiellini: mi basta ricor¬ 
darvi l'ormai vecchio Screamer, degli allora Graffiti, 
che ha lasciato molta gente a bocca aperta, propo¬ 
nendo una grafica mozzafiato e guadagnandosi un bel 


E' passato 
solamente un mese 
dall'uscita di POD 
e qualcuno si ò già 
messo in testa di 
detronizxario: 
riuscirà questo 
Speedster a non 
deludere le 
aspettative? 


sente stretti fra le pareti di pietra. Forse non ci 
avete mai pensato, ma il più delle volte nei giochi di 
corsa arcade, per quanto sia bella la grafica, tutto 
sembra finto: gli edifici ai lati del percorso sembrano 
possedere solo la facciata (come sul set di un film), e 


toscritto, aveste giocato all'ultimo titolo dedicato 
alle creaturine blu, vi assicuro che non vi sorgereb¬ 
bero dubbi sulle effettive capacità di questi sviluppa¬ 
tori: più volte mi hanno colpito con il loro splendido 
motore tridimensionale e guardando il rolling demo 
di Speedster non ho potuto far altro che tessere 
lodi. 

La prima cosa che salta all'occhio guardando i filmati 
di dimostrazione del gioco (vari minuti di visuali 
esterne di partite immaginarie) è l'incredibile quan¬ 
tità (35.000 per ogni pista!) di poligoni presenti 
nell'area di gioco: si passa dai semplici alberi che 
adornano i bordi della pisu agli spettacolari ponti 
che collegano due pezzi del tracciato, per arrivare ai 
castelli che fiancheggiano la strada, alle navi ancorate 
nei porti e a tune le altre, numerosissime, costru¬ 
zioni presena in ogni circuito. L'effetto finale è gran¬ 
dioso, passando vicino a uno strapiombo, mentre, 
diversi metri più sotto, l'acqua si infrange contro la 
roccia, si avverte vera¬ 
mente il senso 
dell'altezza, cosi come 
quando si sfreccia fra 
due montagne ci si 
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Ottre ai veicoli convenzionali saranno presenti anche 
otto fuoristrada con I quali compiere le più spericolate 
acrobazie. 
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Dopo una gara piuttosto tranquilla 
tutte le auto sono ancora in grup¬ 
po e si preparano per H rush Ana¬ 
le: chi vincerà? 


so non è cosi banale se applicato 
ai giochi di macchine: è dal tempi 
di dD Sport Drlving (lacrimuccia) 
che non si vedono più circuiti che 
permettono alle macchine di pas¬ 
sare contemporaneamente sopra 
e sotto un cavalcavia e vedere le . 
acrobazie tecniche possibili grazie f 
a Speedster mi ha richiamato alla ' 
memoria quella vecchia gloria. 
Naturalmente non basta un buon 


Sulla linea di partenza si trova anche una grossa nave: 
gareggerà anche lei? 


basterà un Pentium a 90MHz con 8MB di RAM per 
poter giocare al meglio in bassa risoluzione. Se inve¬ 
ce si vuole usufruire della 640x480 (sono proprio 
curioso di vedere come sarà) le richieste hardvvare 
saliranno (per il momento non è specificato il pro¬ 
cessore necessario) ma. tenendo conto che si può 
settate il livello del dettaglio a proprio piacimento, 
penso che tuni i possessori di 1^ potranno godere 
dell'ultima meraviglia di casa Psygnosis. Quando? Se 
si vuole credere al comunicato stampa potreste tro¬ 
vare la recensione già sul prossimo TGM. ma l'espe- 


motore grafico per fare un gran 



Devo proprio ammettere 
che fra tutte le ambien¬ 
tazioni che ho visto 
quella della spiaggia è 
quella che mi è piaciuta 
di più: sarà la voglia di 
vacanze? 




gioco (e poi. dite la verità, vi sembra che il RED si 
sia esaltato un po' troppo per particolari tutto som¬ 
mato marginali), ma Speedster non è sob apparenza 
e le opzioni che hanno inserito i programmatori 
sono sicuramente molto interessanti. Le macchine 
disponibili sono sedici di cui otto fuoristrada, men¬ 
tre i circuiti, pur non essendo moltissimi - otto più 
uno segreto - raddoppiano se si tiene conto che 
possono essere percorsi in entrambi i sensi di mar¬ 
cia. Gli scenari si differenziano notevolmente tra di 
loro, proponendo percorsi innevati con pericolosis¬ 
sime curve ghiacciate, gare in città o in riva al mare, 
piuttosto che sfide tra strade infangate, mentre la 
longevità è assicurata dalle diverse modalità di gioco: 
corse basate su checkpoint o più semplicemente sul 
numero di giri da compiere, lotta contro il tempo o 
contro la ghost car (la vostra precedente prestazio- 
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ne) e possibilità di sfidare un amico. 

Purtroppo dal demo dimostrativo non abbiamo 
potuto apprezzare nulla a riguardo della giocabilità. 
ma la Psygnosis promette che il gioco finale, oltre ad 
avere un aggiornamento di 30 frame per secondo e 
un effetto clipping inesistente (non si vedrà, cioè, la 
strada in lonunanza che viene “costruia"), potrà 


plici da manovrare, senza per questo tralasciare i 
modelli reali a cui si rifanno, un ottimo grado di 
sfida, con tre livelli di difficoltà e piloti avversari con 
un'accurata intelligenza artificiale; il tutto, oltre a un 
formidabile accompagnamento musicale composto 
da 15 tracce audb. 

Ad essere sinceri, la configurazione pretesa da 


rienza mi insegna che bisognerà attendere almeno 
fino a giugno. 



vantare una grande immediatezza, con veicoli sem- Speedster non è nemmeno troppo esagerata e 
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Rischio e missioni impossibili sono 
all'ordine del giorno per la forza 
bruta, l inarrestabile e famigerato 
eroe che sfida il male. 
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Hey, quando il gioco si fa duro il divortimonto si moltiplica! Questa fantastica 
gamma ti regalerà 5 volte più avventure attraverso mondi nuovi e spettacolari. 
Vedrai cose mai viste, farai cose mai fatte, proverai emozioni mai provate. 

D tutto grazie a EIDOS, firma prestigiosa e garanzia 
di grande qualità e LEADER, distributore numero 
uno in Italia. 
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2Per gli 
appassionati di 
RPG, ecco un 
titolo da tenere 
d'occhio 
assolutamente e 
che promette di 
coinvolgere 
anche il più 
pacato dei 
videogiocatori... 



Battaglia airaperto: l'atatosteta è dedsa- 
mente coinvolgente. 


di scatenarsi in una versione medievale 
della guerra civile. 

A questo punto dcH'articolo dovrebbe 
comparire una frase del tipo: "Final¬ 
mente entrate in scena voi. nei panni 
di...", seguita dal nome dell'eroe di 
turno. Invece in Birthright. che per chi 
non l'avesse capito è il titolo oggetto 
di questa preview. le cose scanno 
diversamente: la scelta da compiere 
riguarda la provincia da amministrare, 
ciascuna delle quali presenta due pre¬ 
tendenti al trono; toccherà a voi sce¬ 
gliere chi impersonare, ma tenete pre¬ 
sente che la vostra decisione influen¬ 
zerà pesantemente il prosieguo della 


Nel regno di Anquire le cose andavano 
bene: il re Michael Roele era quello che i 
^ libri di stona definiscono "un sovrano illu¬ 
minato" e gli innumerevoli problemi che 
comporta l'amministrazione di un imprecisato 
numero di contee venivano .iffroniau con saggezza, 
decisione c. soprattutto, carisma. Già. perché non 
pensiate che gestire un regno nel medioevo fosse 
un'impresa cosi facile, rapportata ai problemi che 
uno Stato moderno può creare: d'accordo, non 
c era uno scalcinato parlamento da ascoltare o la 


partita. 

1 prougonistì del gioco sono moltissimi e ciascuno 
con le proprie caratteristiche: fin d'ora, possiamo 
suddividerli in almeno tre categorie: guerrieri, diplo¬ 
matici e. infine, maghi. Se a tal punto la confusione 
nella vostra testa è pari a quella che ho io in questo 
momento, vi conviene riporre per qualche minuto la 
rìvisu, bere un bicchiere d'acqua e riprendere la let¬ 
tura. Nel frattempo vi sarà venuto in mente che 
amministrare una provincia nel medioevo comporta 
molti problemi incredibilmente differenti fra loro: 
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CI stiamo cimentando in 
alcune battaglie ‘di pnm*. 
giusto per imprabchirci dei 
comandi e da questo pan¬ 
nello possiamo scegliere 
comodamente la composi¬ 
zione dei vari eserciti. 


Loyalty report, ovvero 


R«f|onts 



rapporto sulla fedeltà 
degli altri aspiranti 
sovrani nel nostri con¬ 
fronti... 
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CI troviamo alle prese con un duello, ma la nostra abilità | 

In combattimento ci permette di lisolveie tutto in quat- | 

tre e quattr'otto. 

_ 


dipende dalla vostra indole. Siete un guerrierof Allo¬ 
ra ogni due per tre cercherete qualcuno contro cui 
azzuffarvi e non vi riterrete mai soddisfatti finché 
non avrete provato sul campo il vostro effettivo 
valore. Impersonificate un sacerdote in grado di ser¬ 
virsi di potenti incantesimi come se niente fosse? 
Allora non avrete molto da temere da castelli incan¬ 
utì. dungeon abbandonati e quant'altro di avventu¬ 
roso vi venga in mente, dal momento che le vostre 
arti magiche vi sosterranno in ogni occasione. Vi 
ritenete un genio della diplomazia e pensate che per 
governare sia sufficiente una buona amministrazione 
delle contee, nonché un'attenta pianificazione delle 
proprie mosse, eviundo al tempo stesso di esporsi 
in prima persona ai perìcoli che un combattimento 
può comporure? Allora non dovrete fare altro che 
scegliere uno fra i numerosi eroi le cui peculiarità si 
combinano perfetumente con la vostra strategìa. 

Già da queste righe appare chiaro che Birthright 
ambisce a divenure un must per gli amanti dei giochi 
alla Advanced Oungeon&Dragons (non per niente è 
la trasposizione elettronica di un famoso gioco da 
Uvolo). ma per meglio comprendere la sua comples¬ 
sità lasciatemi descrivere ulteriormente lo svolgi¬ 
mento di una partiu. 



sumpa sempre pronu a salurti addosso al primo 
errore, ma che mi dite dei ribelli, delle lotte per 
strapparti la corona, dei costumi dell'epoca che ccr- 
umente non consentivano di fare un flambé come al 
giorno d'oggi e. soprattutto, della mancanza di TGM 
nelle edicole? Insomma. c'era poco di che surc alle¬ 
gri. ma il prode Michael aveva tutto sotto controllo 
e il suo dominio coincise col periodo di massima 
prosperità per il regno. Naturalmente, come prima 
o poi accade a tutti, anche al rcuccio capitò un pic¬ 
colo inconveniente che lo costrinse, suo malgrado, a 
lasciare questa valle di lacrime e dopo quel giorno 
anche gli oppositori più accaniti si resero conto di 
come la sua s,aggezza avesse impedito alle province 


infatti, se é ben vero 
che ogni leader che si 
rispetti non si può 
permettere di trascu¬ 
rare l'amministrazione 
dei propri possedi¬ 
menti e la gestione 
delle risorse presenti 
sul territorio, è anche 
vero che non sarebbe 
male mostrare di 
tanto in tanto di saper 
fare qualcos'altro, e 
questo qualcosa 
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Dopo aver scelto la propria provincia, ci si renderà 
conto che il problema dellamministrazione delle 
contee i tutt'altro che semplice: la popolazione è 
piuttosto suscettibile e per guadagnarne la fiducia 
nonché la stima occorre molto tempo: anzitutto la 
tassazione influenza notevolmente il morale dei sud¬ 
diti ed è evidente che un carico fiscale troppo 
pesante ostacola seriamente la produzione, nonché 
rischia di provocare una rivolta. D'altro canto, per 
far prosperare le contee è necessario molto denaro, 
dal momento che non solo occorre costruire strade 


fondamentale, poiché 
almeno per i primi 
tempi é necessario 
tener buoni gli avver¬ 
sari più ostici e acca¬ 
nirsi contro i più 
deboli. tenendo 
comunque presente 
che nessuno se ne sta 
con le mani in mano 
ed è facile incappare in 




I grafici consentono di imor- 
marsi a colpo d'occhio su 
molti aspetb dell'amministra¬ 
zione; In questo caso compa¬ 
re un rendiconto della poten¬ 
za delle varie province. 



La battaglia 
divampa 
furiosa, ma 
noi non ci 
stiamo 
affatto 
diveitendo... 


Quel pisquano non sembra nemmeno accorgersi di 


Choo%« i|CMr target from thè 
htqN»q^ted •rwtmj troops. 


funesti imprevisti a causa di alleanze segrete delle 
quali ignoravamo l'esistenza. Per cui. e a questo 
punto vi parlo di un altro aspetto entusiasmante del 
gioco, è necessario dedicare parte del proprio 
tempo alla "politica estera": con ciò non intendo 
che dovrete passare delle ore davanti al monitor nel 
tentativo di tessere chissà quali trame, ma mi riferi¬ 
sco al fatto che il tempo in Birthright è rappresenta¬ 
to da dei turni durante i quali potrete compiere 
solo un numero molto limiuto di azioni. Da ciò si 
evince come sia necessario pianificare attenumente 
le proprie mosse, poiché non di rado capita di tro¬ 
varsi letteralmente con l'acqua alla gola a causa del 
fatto che si é trascurato a lungo qualche seccore 
della politica. 

Ma cos'è possibile fare 
dal punto di vista di 
quella che. non senza 

■ un certo azzardo, ho 

definito politica este- 

cominciare dalla già 
citata fase diplomatica 

venire in contatto 


ed edifici di vario tipo (per non parlare delle spese 
di manutenzione delle stesse), ma che per difendere 
i propri possedimenti è necessario affidarsi a un 
esercito e. come tutti sappiamo, le spese miliuri 
incidono sempre pesantemente sul bilancio di qual¬ 
siasi Stato o regno che sia. Riguardo alla gestione 
della provincia ne parleremo in modo molto più 
approfondito in sede di recensione; per il momento 
vi basti sapere che Birthright promeae di surclassa¬ 
re abbondantemente anche un grande titolo come 
Lords of thè Rcalms 2 e i fattori di cui cenere conto 
sono tanti e tutti estremamente importanti. 
Ovviamente, amministrare saggiamente i propri pos¬ 
sedimenti é di estrema importanza, ma occorre 
molto altro per ambire alla corona: naturalmente il 
problema principale é rap¬ 
presentato dal fatto che 

ogni provincia del regno di _ 

Anquire è sotto il dominio yWlp 

di un pretendente al trono. 

per cui bisogna come mini- 

mo aspettarsi che qualcuno. , < TOa: 

presto o tardi, ci metta i 

bastoni fra le ruote in molti ^ jl ^ ' If 

modi. Le cose non sono ' | 

affatto semplici e chi pensa 

di poter fare la guerra a II 

destra e a sinistra non n 

appena in possesso di un 

esercito di dimensioni ' ’ 

cospicue è fuori strada; la 

diplomazia riveste un ruolo _ 


diretto coi vari regnanti e cercare di influenzare la 
loro predisposizione nei nostri confronti: tuttavia, 
poiché il nostro obiettivo ultimo é quello di conqui- 
sure le varie province, è evidente come occorra 
tenere conto fin da subito della possibilità di iniziare 
azioni ostili contro qualcuno. Ma che fare se ci 
accorgiamo che i mezzi a nostra disposizione sono 
tali da sconsigliarci di avviare una guerra per amplia- 
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re i propri domini’ Che ne direste della |>ossibiliià di 
sobillare i sudditi degli altri sovrani, in modo da 
annettere i territori senza colpo ferire! Oppure, 
non vi sembra grandiosa la tattica che prevede di ini¬ 
ziare la costruzione di alcune chiese e luoghi di culto 
in una particolare contea, allo scopo di farsi degli 
adepti in ale luogo! Dopo aver detto ciò scommet¬ 
to che motti di voi avranno l'acquolina in bocca, ma 
considerate che vi ho dato solo un piccolo assaggio 
per quanto concerne le relazioni con il vicinato. 

Nel caso in cui vi annoveriate, come il sottoscritto, 
fra gli appassionati della magia, troverete molto 
ghiota la possibilità di impersonificare un sacerdote 
esperto nelle scienze esoteriche il quale può com¬ 
pensare la scarsa dimestichezza con le armi con 
incantesimi sempre più potenti. Infatti questi posso¬ 
no risolare incredibilmente utili non solo durante i 
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pare sconato dirlo, solo que¬ 
sto aspetto di Birthright baste¬ 
rebbe per giustificare l'esisten¬ 
za del gioco. Al di là del facto 
che gli incantesimi presenti si 
sprecano e che le fatiche per 
impossessarsi di magie sempre 
più potenti ricompenseranno 
abbondantemente i più pazien¬ 
ti. per gestire la situazione è 
necessario anche in questo 
caso una cera saggezza, poi¬ 
ché la sostanza con cui pro¬ 
durre un qualsivoglia speli non 
spuna dal nulla, ma necessia 
di luoghi appropriati. E allora 
via libera alla costruzioni di 
templi e affini, tenendo presen¬ 
te che é necessario che ogni 
provincia disponga di un'ade- 
guaa riserva di "mana"; diver¬ 
samente gli incantesimi non 
avrebbero la medesima effica¬ 
cia ovunque, anche se è sempre possibile porre 
rimedio con la creazione di una "ley line", con la 
quale si uniscono dal punto di visa “magico" due 
province le quali, dopo ale operazioni, condivide 
ranno la stessa riserva di sosanza magica. 

I rapporti che è possibile intrecciare 
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Il pannello di sinistra consente di intraprendere le 
numerose azioni che. lentamente ma inesorabilmente (e 
a patto di saper giocare!) condurranno al dominio di 
Attquire. mentre a destra compare una preziosa cartina. 
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Le faccende 
militari sono 
di estrema 
Importanza 
e il poter 
disporre di 
un esercito 
che si faccia 
rispettare in 
ogni occa¬ 
sione è fon¬ 
damentale 
per sperare 
di strappare 
una vittoria 
tinaie. 
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Ecco una pro¬ 
vincia di cui 
appare chiara 
la suddivisio¬ 
ne in contee; 
prima di con¬ 
quistare tutto 
Il regno occor¬ 
reranno nella 
migliore delle 
ipotesi diverse 
ore di gioco, 
sempre poi 
che le cose 
vadano per il 
verso giusto. 


Come potete 
vedere da questa 
foto, le caratteri¬ 
stiche di ciascun 
personaggio sono 
decisamente 
tante: se poi si 
considera che 
sono presenti 
diverse categorie 
di eroi, si com¬ 
prenderà facil¬ 
mente la varietà 
che è in grado di 
offrire il gioco. 


I con le altre province prevedono 
anche la stipulazione di patti com¬ 
merciali. che porteranno un benefì¬ 
cio economico immediato alle le 
proprie finanze; questo a patto di 
saper proteggere adeguaamente le 
proprie strade, altrimenti sarà focile 
farsi scappare il controllo 

della situazione. Per ottene- - 

re ciò è possibile affidarsi < 

alla magia oppure a un eser- l 
cito ben preparato, per la 
cui creazione é opportuno * 

spendere un paio di parole, 
visto che le categorie di sol¬ 
dati sono innumerevoli e 
vanno da vari tipi di fanteria 
alla cavalleria, per non par¬ 
lare delle truppe scelte 
(tipicamente mercenarie) 
che possono fare la diffe¬ 
renza. Naturalmente occor¬ 
rerà tenere conto della 
popolazione complessiva e 
del fatto che non è cosa buona e giusa deci¬ 
mare la forza lavoro per crearsi un esercito 

invincibile. _ 

Poco fa ho accennato al fono che durante 
ogni turno è possibile compiere solo un 
determinato numero di azioni e ciò, naturalmente, 
rappresena un osacelo che per essere aggirato 
richiede un'anena pianificazione delle 
proprie mosse; chi passa la maggior 
parte del tempo a costruire edifici, 
tralascerà inevitabilmente qualche 
altro aspetto e finirà per pentirsene 
amaramente. Poiché le azioni da com¬ 
piere sono moltissime, ale eventua¬ 
lità é tun'altro che remoa. Anche in 
questo caso i programmatori hanno 
pensato a tutto, offrendovi l'alternati¬ 
va di affidare a un luogotenente alcuni 
compiti: in parole povere si trata di 
commissionare a un vostro fedelissi¬ 
mo la gestione di alcuni aspetti 
deH'amministrazione, per cui chi 
vuole dedicarsi a qualcosa in partico¬ 


lare. mettiamo alla scoperà di dungeon e castelli, 
potrà forlo tranquillamente, sicuro che la gestione 
delle contee non verrà mai trascuraa. Nel caso non 
l'aveste capito, tuno ciò é fonastico perché in grado 
di soddisfare qualsiasi tipo di giocatore: infatti, se 
non ci fossero i luogotenenti (ce ne possono essere 
più di uno. ma le condizioni cui bisogna sottosare 


combattimenti, in cui possono essere coinvolti i 
vostri soldati o voi in persona (nel caso in cui deci¬ 
diate di cimenarvi in qualche avventura), ma anche 
come mezzo per impossessarsi dei possedimenti 
altrui o. addirittura, per difendere i vostri confini. 
Sto parlando dei cosiddetti "realm speli", cioè di 
quelle magie che coinvolgono tutto il regno e. mi 


non sono certo da sottovaluare), chi predilige le 
bataglie non riuscirebbe a divertirsi pienamente in 
Birthright, dal momento che l'amministrazione delle 
contee è un'azione fondamenale per sperare di rag¬ 
giungere la vittoria. Parimenti, coloro che si dilata¬ 
no nella diplomazia guarderebbero con sconforto 
alle ineviabili occasioni in cui si è chiamati direta- 
mente all'uso della fora: invece, sando cosi le cose, 
tutti sceglieranno ciò che prediligono, mentre gli 
iperattivi potranno gestire il tutto sempre in prima 
persona. 

A questo punto mi accorgo che. pur avendo accen- 
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BOX...E BUIO FU! 


Quando il Silvestrone iniziò un mostruoso giro I I n i 

di teiefonate aile 23:00 di una calda serata di 
marzo, non poteva certo sapere che aveva 
dato l'abbrivio a quella che si sarebbe a posteriori dimostrata una delie giornate più "totali" 
della nostra carismatica redazione. “Mauro, sto organizzando un partitone serale a MicroMachi* 
nes, con me, il Mao, il Nikazzi, Jacopo “‘Sta pista? Mai vista!" Prisco: che te ne pare?". "In 
batta!”, risposi io, e dopo trenta minuti ero sotto casa sua per andare in ufRcio per la massacrante "serata di lavoro". Arriviamo in reda, passa qualche 
minuto e arriva un ospite inatteso, il MA (che si convince immediatamente a rimanere) dopodiché, giunto anche JP diamo il via a una partita di riscal¬ 
damento. 

Giusto quando le cose cominciano a farsi interessanti, l'Enel ritiene che, al modico prezzo cui viene erogata la corrente elettrica, ci si può permettere 
anche qualche oretta di black-out totale; non faccio in tempo a dare il via alla consueta offerta promozionale di imprecazioni (ne ascolti tre e ne capi¬ 
sci quattro), quando odo “Ragazzi, ma non avete pensato che qualcuno potrebbe avere fatto saltare il contatore per rapinarci?”, frase emessa dal 
nostro Caporedattore “himself, che si mette a frugare in un cassetto trovando in pochi secondi un forbicione per fare la pedicure ai cavalli (ahò, 
hanno già rubato nel palazzo, a Jacopo due settimane fa hanno fregato la moto qui sotto la reda, in fin dei conti qui abbiamo una ventina di computer, 
MA aveva dimenticato la porta aperta... NdSS). I successivi dieci minuti sono spesi: da Marco, a cercare un modo per accendere la luce; da Ste^o, a 
farsi paura con ipotesi sempre più fittizie; da Jacopo, a fare finta di avere la situazione sotto controllo; da me medesimo, a tenere alzato il sopracciglio 
sinistro (alla Sean Connery) con “non calanche". 

A un certo punto Marco declama: “Beh, vado giù in cantina a vedere di alzare il contatore”, dopo che sono stati fatti alcuni tentativi infruttuosi col 
pannello posto nel corridoio ("Ma, caspita, dietro ogni porta che si affaccia sul mega corridoio potrebbe esserci un maniaco pronto a sgozzarmi”; non 
vi dico neanche chi ha emesso queste e altre frasi, a intervalli regolari di un minuto circa, quasi come spot pubblicitario)(in effetti troppi arcade in sog¬ 
gettiva producono qualche effetto secondario... NdSS). 

E fino a qui, la storia sarebbe stata semplicemente grandiosa, ma ecco la svolta che fa sconfinare l'avvenimento in leggenda: Marco, anziché in cantina, 
va prima in bagno per espletare alcune comprensibili funzioni; Jacopo sente dei rumori provenienti dal bagno (cioè dalla parte opposta all'uscita), si 
precipita alla porta della sala computer in cui ci troviamo, caccia fuori un polso inclinato a 190 gradi rispetto al resto del braccio, afferra la chiave della 
porta (che si trova sul lato esterno), chiude nel modo più rapido che abbia mai visto la porta e nel frattempo rivolge la fiiccia verso di noi con occhi 
roteanti a 360 gradi, alla velocità di 4 giri al secondo. Stefano si mette in posizione aereodinamica da water, io non mi rendo nemmeno conto di cosa 
stia succedendo, ma ci pensa JP a spiegare: “C'è qualcuno là fuori!”. Non finisce neanche la frase che il portone viene scosso violentemente, un secon¬ 
do di panico generale... “Non fatemi girare le 'beep'!” ed era Marco!!! 

Beh, purtroppo non posso occupare oltre questa pagina, ma vi basti sapere che una volta giunti in cantina, ci incamminiamo nel corridoio in cerca del 
contatore... Clack! Va via la luce! Attimi di terrore folle... “Clack!”, ritorna. Inutile dire che in seguito a questo evento il Silvestro viene colpito da pior¬ 
rea accelerata alla gengiva inferiore, perde due ciocche di capelli e gli si inietta di sangue un buibo oculare. 

Com’è finita? Beh, visto che il problema era dell'Enel, abbiamo deciso di trasferirci in massa dal MAO, dando vita a una delle più divertenti serate della 
storia di ciascuno; non paghi, abbiamo bissato giusto questa notte e l'unica cosa che annoto è che quando sono ritornato a casa erano le 7;4S di matti¬ 
na... 8 ore di Micromachines! 

Beh, se lavorare per The Games Machine comporta anche questo, grazie di esistere, TGM! 



Ecco come si svol¬ 
gono le battaglie 
fra gli eserciti: 
notate che II nume¬ 
ro di caselle in cui 
è suddiviso II terre¬ 
no è Incredibilmen¬ 
te basso, per cui 
sono propenso a 
ritenere tale fase la 
meno divertente 
del gioco. 


Prima di iniziare una partita vera e propria e possibile 
cimentarsi in innumerevoli avventure (e anche in batta¬ 
glie) In modo da impratichirsi con l'aspetto più arcade 
del gioco. 


nato spesso alle avventure, non ho ancora descritto 
di cosa SI tratti. Quando deciderete di compiere 
qualche eroica azione in prima persona, prima di 
tutto dovrete informarvi del menu del giorno (cioè 
di quanto è disponibile al momento), dopodiché vi 
armerete di tutto punto e raggiungerete il luogo 
predestinato. A questo punto il gioco si trasformerà 
in un arcade in soggettiva, nel quale dovrete perlu¬ 
strare attentamente il posto in cui vi troverete e. a 
seconda della vostra indole, uccidere tutti coloro 
che intralciano il vostro cammino oppure cercare di 
ammansire anche il più irriducibile dei guerrieri con 
molte parole o con un incantesimo. Gli amanti 
dell'azione giocheranno ule fase in tempo reale, 
mentre gli altri si affideranno a una gestione a turni 
delle mosse: in pratica, anziché eseguire l'attacco in 
prima persona si ordina al proprio eroe l'azione che 
deve compiere, reagendo eventualmente in base alla 
contromossa deH'awersario. Il successo dell'impresa 
garantirà onore e gloria (tesori, oggetti magici...) al 
protagonisu. ma da quanto abbiamo potuto vedere 
il motore di gioco era ben lungi dall'essere presenta¬ 


bile: speriamo bene. 

Le battaglie che coinvolgono il proprio esercito 
sono gestibili in modo piuttosto semf^ice e in ogni 
caso non aspetutevi chissà quale azione: semplice- 
mente SI dislocano le proprie unità sul terreno, 
tenendo conto delle sue peculiarità, dopodiché si dà 
il via alle danze. Personalmente ritengo che con un 
po' più di impegno si sarebbe resa tale fase molto 
più divertente, poiché il numero di caselle in cui è 
suddiviso il terreno è talmente limitato da preclude¬ 
re l'applicazione di qualsiasi 
strategia; in ogni caso, anche 
in cale circostanza un incan- 
ceslmo bene assestato sarà di 
notevole ausilio per il prò- HQpQUEwUU 
prìo esercito. HmmImmJIéW 

Sono in chiusura: mi sono 
accorto di avere “sforato" 
abbondantemente lo spazio 
che mi era stato concesso. BQJQQQjyJjSQ 
ma direi che cucco sommato 


ne valeva la pena. 

Ah. quasi dimenticavo! Volete sapere quando uscirà 
Birthright? Penso che il mese prossimo potremo 
fornirvene la recensione; a dire il vero avremmo 
potuto farlo anche adesso, ma poiché lo sviluppo 
delle sezioni arcade del gioco necessita ancora di 
qualche tempo e, in ogni caso, dalla qualità delle 
stesse dipende molto il giudizio finale, abbiamo pre¬ 
ferito rimandare almeno al mese prossimo il consue¬ 
to responso. Resucc sintonizzaci. 

Mauro "E’ veramente incredibile!" Battetti 
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VASTO^SÒnjli^ÈljfrO AMIGA CD 32 -JOYSTICK 
AMIGA CD 32 CON PREZZI IMBATTIBILI, 


AMIGA 


AMIGA 


PER MOTIVI DI SPAZIO NON SONO ELENCATI TUTTI I NOSTRI TITOLI. 

Tuni I NOMI RIPORTATI APPARTENGONO Al LEGIHIMI PROPRIETARI - GARANZIA 12 MESI - VENDITA PER CORRISPONDENZA Al SENSI DI LEGGE 
























































































Disponibili in STOCK giochi CD 32 £. 15.900 
Disponibili in STOCK giochi PC cdrom e AMIGA 500/1200 




A PREZZI ECCEZIONALI I DATA DISK Dii 



COMMAND & CONQUER 
HERETIC 

RISE OF THE TRIAD 


DOOM 

HEXEN 

SIM CITY 2000 


) DUKE NUKE’M 3D 
QUAKE 
WARCRAFT 2 


FLIGHT SIM 5 
RED ALERT 

ed altri ancora.. 


L’unico programma interamente in ITALIANO per l’archiviazione, la ricerca e 
^ ^ " la gestione di carte e la creazione di mazzi per MAGIC - THE GATHERING. 

^T.900 Include tutte le carte di tutte le espansioni. Continui aggiornamenti. 


Disponibile l’Intera gamma del JOYSTICK: Thnistmaster, Qravis, CH Production 
e Joystick Interactive a f Ecco alcuni esempi: 


THRUSTMASTER FORMULA T2 


I THRUSTMASTER GRAND PRIX 1 

I GRAVIS Y-CABLE . 

j (per collegare 2 joystick alla stessa porta) 


GRAVIS ULTRA SOUND 

(scheda sonora) 


CH PRODUCTION VIRTUAL PILOT PRO 




94.900 


■ THRUSTMASTER TOP GUN 

74.9001 

--.J 


È THRUSTMASTER X-FIGHTER 

109.9001 


l GRAVIS PC GAME PAD PRO 

77.9001 

» (10 pulsanti, programmabile) 

P CH PRODUCTION GAMEPAD 

P (2 pulsanti) 

41.9001 


■ JOYSTICK INTERACTIVE PRO PAD 4 

40.9001 


JOYSTICK INTERACTIVE FLYING FORCE 


74.900 




APERTO TUTTI I GIORNI 
dal lunedì al sabato orario: 9.00-12.oo 14.30-18.oo 


CASE NUOVE, 3 - 0005| 


cognome e nome 

I via n. città 

I prov. c.a.p. tei. 

SPESE DI SPEDIZIONE POSTALE 
SPESE DI SPEDIZIONE POSTALE URGENTE 


titolo programma 


sistema 


□ L 9.000 

□ L. 18.000 


□ ALLEGO RICEVUTA VAGLIA POSTALE 

□ PAGHERÒ AL POSTINO IN CONTRASSEGNO 


TUTTI I PREZZI SONO IVA INCLUSA 























































Il sogno di 
liaoibini da 1 a 77 
é stato appurato essere 
quello di sorvolare i 
cieli della città e/o 
paese natio a %^rdo di 
un poderoso Comanche 
agghin(|ato a dovere . 
con lo scopo poco É 
televisivo di spianare n 
one ai rompib^pie 
beali. Tentiamo di fora 
luce su questa insolita 
statistica. 






Munitomi di una laurea lampo in psicologia, mi accin¬ 
go ora ad affrontare l'argomento scottante senza 
scoturmi. Che i videogiochi siano protagonisti delle 
più crudeli angherie nei confronti del genere umano 
è faccenda risaputa e ritrita, ma è sempre bene ripe¬ 
terlo per assicurarsi che la grande massa abbia chia¬ 
ro il concetto. Ora il problema entra nello specifico, 
perché proprio in concomiunza con la divulgazione 
della statistica menzionata in copertina, i program¬ 
matori della Novalogic hanno deciso di annunciare 
l’uscita dei terzo capitolo della saga di simulatori di 
elicottero comanchico che l’ha resa celebre, mac¬ 
chiandosi in questo modo di un grave reato nei con¬ 
fronti della pubblica morale. Non accontentandosi 
del putiferio generato dall’annuncio, hanno anche 
sottolineato la stretta collaborazione con la US 
Army e la Boeing-Sikorsky (che ha fornito numerose 
informazioni grazie al suo simulatore a indirizzo mili¬ 
tare). un po’ come dichiarare pubblicamente l’inuti- 
lidi di noi psicologi accalorati. 

Sono consapevole del fatto che il vostro interesse 
sulla questione sociologica sia fuggito dall’altra parte 
della storia, ma é mio preciso dovere mettervi in 
guardia dai pericoli quanto mai imminenti (la cartella 
parlava di Febbraio ’97, che si riferisse al 29 del 
mese! Lasciamo perdere e risolviamo con un "a 
breve scadenza"), se non altro per onorare le regole 


E voi mi volete convincere che 
tutto questa popò di cielo è in 
movimento? No. sono io che 
devo convincere voi! Dopo un 
lungo inseguimento il Bossetti 
si è rifugiata all'Interno di quel¬ 
la baracca: esistono diversi 
modi per stanarlo, ma solo uno 
di essi regala la giusta soddi¬ 
sfazione. FUOCO! 




Petrolio e gelo ci atten¬ 
dono nell’inospitale 
Siberia: dite, non vi 
accalappia tutto ciò? 


U visuale da tergo e decisamente più utile delle altre, 
anche se meno spettacolare; per la cronaca. Il Bossetto- 
ne è fuggito da una finestra sul retro, ma la sua pro¬ 
spettiva si sta facendo caldina: il prossimo missile è 
quello buono... 


A esser sinceri c’è del romanzesco in que- 
su affermazione. In effetti il VERO sogno 
di tutti i bambini appartenenti al range 
sopra citato è quello di sorvolare il paese 
all’interno di una ben più spettacolare Match F^crol. 
dopo aver ottenuto il permesso da Alain Benjo 
naturalmente (si sa. il giornalismo è fondamental¬ 
mente una balla ancora più colossale dell’esistenza 
stessa del creato)(ma non era Aran Benjo! Non ti 
confondi con Prose, oppure Boksic! NdMax). Ma 
qual è la causa di tutta questa violenza ingiustificaQ! 

I VIDEOGIOCHI. . ^ . 


Che vedo? C'è 
pure l'Annihi- 
lator da 70 
tonnellate? 

Non lasciatevi 
fregare, que- 
sto è il lermi- 
ne della mis- 
sione e ormai 

L'avreste mai detto? Uno 
dei compiti principali del 
Comanche è quello di 
arare 1 campi dell'isola 
di Cuba. Proprio un bel 
lavoretto, non c’è che 
dire... 

lutti hanno 


fanno la 


pace... 



deontologiche alle quali sono soggetto. 

Facendo luce intonso alla menzogna e mettendo da 
parte la sensazione di “gii sentito, già visto e già 
letto in qualche altra cartella’’ che mi assale sempre 
più preoccupantemente, si viene a scoprire che 
Comanche 3 tenta la via dell’ibrido. Quindi, sebbene 
verrà mantenuta la linea di condotu seguita fino a 
questo momento (ostia "l'importante è fare del 
male anche infrangendo qualche legge fisica"), accan¬ 
to alb modalità "pwellino volante" potremo trovare 
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Attetraggio perfeno! Bisogna riconoscere che la nrodel- 
lazione tridimensionale degli oggetti presenti ha dato i 
suoi buoni risultab . .. 


L'impianto 
petrolifero è 
nelle vici¬ 
nanze e già 
la situazione 
si fa bollen¬ 
te: gli obiet¬ 
tivi sensiblii 
sono ben 
difesi! (Per 
questa bril¬ 
lante dedu¬ 
zione è 
dovuta Inter¬ 
venire tutta 
la mia intelli¬ 
genza tatti¬ 
ca). 


Ora tacciamo anche solo per un istante l'ipotesi di cadere a pancia in giù verso quel terribile fnjllatore .. AHIAAAA!!! 


Intravisione? Ma che siamo, tutti nani? 
E' In vendita presso le librerie ben for¬ 
nite il volume "Didascaiie a tema', ub- 
lizzalo con largo successo in più occa¬ 
sioni dal sottoscritto. 


anche una accurata 
riproduzione della 
situazione di volo del 
Comanche, con tutti i 
crismi e le soddisfa¬ 
zioni che questo 
comporta (in altre 
parole, il barone Bos- 
setti schiatterà 
dall'orgasmo destreg¬ 
giandosi tra pulsanti- 
ni, leve e monitor 
assortiti). Ci vedo del 
negativo: più persone 
lo giocheranno, più 
sarà elevato l'incre¬ 
mento di violenza 
gratuita nel mondo. 
Come dite, non vi 
interessa? Piano, 
piano, sute a sentire 
che altro ho da dirvi. 
Rimandando il discor¬ 
so tecnico al finale 
per un sano e giusto 


crescendo di suspense (purché non facciate i villani, 
saltando a piè pari laggiù sino alla meta)(ma fino a 
ieri non era “suspance"? NdMax). esaminiamo i 
fronzoli che accompagneranno tutta 'sta violenza. 
Tanto per iniziare abbiamo una bella fase di training 
per imparare la manipolazione del volatile con i sui 
bravi obiettivi del genere "radi le pecore nel campo 
a sud-ovest nel giro di due minuti" e vìa discorren¬ 
do. Pronti che sarete per affrontare l'impervio (osta¬ 
colo che stimola la violenza), vi sarà data l'opportu¬ 
nità di lanciarvi aH'intemo di quattro lunghe e belli¬ 
cose campagne in aggiunta a un trentina di missioni 
che vi porteranno a solcare i ghiacci della Siberia, le 
terre polverose dell'Ucraina, la sabbia dell'Iraq e le 
spiagge gnoccolose di Cuba (chissà che non incon¬ 
triate anche il Rossetti a bordo di un aereo di linea, 
in modo da poter esprimere nel modo più consono 
la vostra stima al carismatico fratello di redazione). 
E che ci andate a fare in questi postaccioni tanto 
lontani dalla penisola (insomma!)? Il cuore del tutto 
rimane la violenza, state in guardia: anche se le appa¬ 
renze possono sembrare allettanti: assalto di obietti¬ 
vi sensibili (e qui saluto un caramba di Nerviano. 
leginimo creatore del concetto) anche appartenenti 
alla classe nucleare, combattimento all'ultima frollata 
di pala contro mezzi pesanti sul genere di sottomari¬ 
ni. navi da guerra, mega cingolati ultra bastardi, 
senza contare le altre zanzare volanti, come Hind. 
Havoc. Werewolf. Rooivalk. 

E non pensiate che le postazioni terrestri stiano a 
guardare, niente afbtto! E allora virate prima di fini¬ 
re impallinati da quella fottuu torretta mobile! No. 
non da quella parte, c'è un bambinetto che vi punta 
con la cerbotuna! 

Va bene, l'atmosfera penso che sia 
piuttosto chiara: per i dubbi residui 
riv«^etevi alle foto, mentre per 
quanto ci riguarda penso che sia 
«iniiao i momento di calare le bra- it 

che e qsattelUre. un poco alla volta, 
b sfaccettatura tecnica dell'evento. 

Il motore grafico, innanzitutto è il 
seguace del famosissimo Voxel che 
si meritò più di un box di chiarimen¬ 
to tempo addietro. Adesso prende¬ 
rete a digrignare i denti e sbuffare 
pensando al bmigerato effeno "pixel 
grandi come una mongolfiera" del 
quale soffriva la versione originale. 

Orbene, potete pulirvi i denti e met- 
tere di nuovo in mostra il vostro sfa- 
villante sorriso, poiché molto bvoro 
sembra essere stato btto in questa ' 
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Il dek) visto dalle ariose inte¬ 
riora di un hangar è una soni¬ 
le striscia cremisi, ette in altre 
circostanze potrebbe assume¬ 
re la tonalità romantica di una 
serata In dolce compagnia. 
NON ORA! 


La vedetta mili¬ 
tare ha comin¬ 
ciato a riscal¬ 
darsi: sarà per 
Il casino che 
stiamo facen¬ 
do? 


La visuale dall'Interno del'abitacolo rende 
molto meno e riporta il giocatore 
airaspetto serio della simulazione: se è 
questo che desiderate oppure se II vostro 
processore si è messo a piangere, è la 
soluzione migliore. 


rnWlM^ 


direzione. Ora la parola d'ordine è "chiarezza" e. 
grazie alla nuova fatica, troverete una vagonata di 
oggetti tridimensionali perfettamente texturizzati 
con tanto di animazioni. Le torrette di cui parlavo 
sopra sono solo un esempio, ma si aggiungono 
anche il sottomarino, il treno che fila come un treno 
(ao' sono una sagoma...), addirittura le ruote 
dell'elicottero che rientrano, il pilota che muove il 
testone in direzione della virau e. pare dico pare, 
che sia presente un cheat mode che permetta di 
visualizzare una scaccolata sullo stile del Silvestri 
(anche se nemmeno con il Voxel 2 sono riusciti a 
garantire il numero di poligoni sufficiente per rap¬ 
presentare le sue narici). 

E gli effettoni dove li mettete? Non mi si trascurino 
gli effettoni. poffarbacco! Oltre alla superficie di 
terra defìniu fotorealistica e composta da deserti 
sabbiosi, montagne macchiate di neve (è solo una 
texture. non ci credo!) e giungle lussureggianti, si 
parla di fumo, esplosioni potentemente gagliarde e 
nuvole in movimento. E non basta, perché girando la 
pagina della cartella nuove sorprese ci attendono: 
effetti di luce all'esterno e all'Interno dell'abitacolo. 
Ma non finisce qui. il mondo è pieno di sorprese e 
(chi l'avrebbe mai detto?) una mega trama super 
sceneggiata hirà da collante a tutto quanto allietando 
il duro lavoro di spazzini dei cieli grazie all'Inseri¬ 
mento di filmati oltremodo ben fatti. Roba mai vista! 
Naturalmente, il tutto sarà arricchito da qualche 
istanunea di sicuro effetto per gli appassionati e 
questo chiude l'aspetto grafico. 

E se è il treddi a farla da padrone sotto il profilo 
testé menzionato, lo stesso treddi non può astener¬ 
si dalla sfolgorante presenta anche nell'ambito sono¬ 
ro: quindi evviva la chiarezza cristallina, evviva le 
esplosioni e il ratuttà delle mitragliatrici e hip hip 
hurrà per il chatting con il secondo pilota, il tutto in 
Doiby Surround per la gioia di tutti coloro i quali 
non hanno ancora raggranellato i soldi per il THX 


domestico. 

Che cosa resta? Dai. che non é difficile. 

Aiutino: cosa fanno tante persone 
amanti dei videogiochi nel momento in 
cui hanno a disposizione più computer 
e qualche cavetto, una rete oppure, al 
colmo della crisi di astinenza, un 
modem? Bravi, lo vedete che leggere 
TGM vi fa bene? La risposta è la possi¬ 
bilità di frullare nei cieli in amicizia dop¬ 
pia nell'ultimo e nel primo caso, oppu¬ 
re all'ottava potenza nel rimanente. 

Allora, dopo avervi tanto scaldato II 
cuore con tutta quesu valanga di noti- 
ziole simpatiche, mi tocca fare la parte del cattivo e 
segnalare configurazione e fronzoli annessi, 
il PC è ormai istituzione, cosi come coloro che lo 
controllano, cioè DOS e Windows'95: si menziona 
il Pentium e i suoi 16MB di RAM. ma tenete presen¬ 
te che sul mio funambolico 133 gli scatti del rolling 
demo non si contavano e quindi mi tocca alzare il 
tiro. Poi la scheda grafica, possibilmente compatibile 
con lo standard VESA 2.0 (ma tanto esiste l'UNIVE- 
SA che risolve il problema) e. se proprio non ce la 
fa. con il VESA 1.0. Il CD-ROM éX non spaventa più 
nessuno e la categoria della Sound Blaster neppure. 
Strano il fatto che non sia stata presa in considera¬ 
zione un'acceleratrice 3D. ma il 
dubbio si risolve considerando i 
tempi di programmazione: speria¬ 
mo in un patch. Sulle periferiche di 
controllo c'é il listone: Trustma- 
ster PCS e WCS. CH Flight Sticke. 

Wingman Extreme. Microsoft 
Sidewinder. più i joystick standard. 

Infine, la notizia più subdola. A 
causa di una direttiva ministeriale 
prodotta In seguito alla protesta 
impellente di un milione di 
mamme in preda all'iracondia, il 


Ed ecco I sottomarino, emerso dagli 
abissi per romperci le uova nel 
paniere: dovrebbe trattarsi, aspetta¬ 
te un attimo cl|e controllo, si. un 
‘Black Shark' (evviva, evviva, che 
bello: su. un po' di entusiasmo!). 


gioco subirà qualche leggera modifica: il Comanche 
verrà sostituito con un triciclo a energia solare 
(quanto di più vicino alla Match Patrol di Elenjo) e 
tutti i mezzi nemici da uno stuolo di palloncini colo¬ 
rati soggetti a un leggero processo di shading che 
non danneggi la psiche dei poveri utenti indifesi. 

E io. in quanto psicologo dell'ultima ora. non posso 
che schierarmi a bvore. Gettate il computer e ini¬ 
ziate a correre felici nei prati che. ladiazioni a parte, 
sono molto più sicuri! 

The calloo's spirits are low... 

Mossimo "XAM" Svanoni 
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The Riddle ofMater Lu 

Awentura. azione, mistero; thvete 
combattere forze demomache. 
risolvere pazzie complicati in una lotta 
continua contro X tempo. Provate a 
sopravvivere, se riuscite. 



^tshback 

Èun giallo fantasdentifice. Ut terra 
è in pericolo. Conrad 8 Hart. un 
invesdgaroregalattico, viene rapdo 
dagli extraterrestri. Si risveglia in 
un altro pianeta senza memoria. 
Tutto sembra perduto ma . 


I besteeller diventano 
economici. 

I titoli più famoei sono oggi 
disponibili in edizione "grande 
risparmio". 

È la novità KIXX, una collana 
di 12 videogiochi di grande 
successo a prezzi strabilianti. 

Gare automobilistiche, ^ame 
d'avventura, picchiaduro e sparatutto, 
c'è un kixx gioco per ogni gusto. 

II manuale di istruzioni è in italiano. 

Scegli I tuoi KIXX. 




Un thr^ che è ormai 
un classico. Una lotta 
contro d crimine ai 


termine deda III guer¬ 
ra mondiale che vi 
inchioderà ai video. 



Shelishock 

t uno sparatulto ambientato tra i 
grattacieli di New Vork. Dovete 
combattere contro un commando 
di terroristi spietati, [per 
puntarla vi occorrono tutte le 
vostre capacità. 



Chronomaster 

In un ftduro tra magia e scienza dovete 
risolvere Smisterò che minaccia gli 
abitanti d^ universi. Unghcoappas- 
shnante da cui non riuscirete a 
staccarvi facilmente. 



UnksSSS 

iapiù premiato 
tra igiochi di golf. 
Vi sembrerà di 


1 ivr esseresu! 

o , . - più bei green de! 



BigRedRacing 

Una gara é simulazione éguida 
frenetica come un rock and roU. 
Con veicoli improbabili gareggiate 
su superftcidi qualsiasi tipo, su 
terra, mare e tra le nuvole, in un 
crescendo di difficoltà. 



Street Fighter H 

Non occorrono presenHaioni. 
Street fighter U è H 
picchiaduro piu famoso con 
ipersonaggi più realistici 
e i combattimenti più 
spettacolari. 



Plreno «I pubblico su^^erìto 

aa L 29.900 a L 39.900 


Giochi P.O.C. a 


shock 


ThunderhawkU 

È un avvincente 
combattimento tra 
elicUteri.su sfondi 
tridimensionali ad 
altissima definizione. 
Velocissimo e 
spettacolare. 


Li trovi nei migliori 
negozi. 


Jonny Bazookatone 

i un bel gioco di piattaforma 
con una colonna sonora rock 
elettrizzante. Siete dpiù grande 
chitarrista de! mondo ma d 
diavolo ci mette h zannino e... 


Tekwar 

i uno sparatutto spettacokue 
ambiàrtato nella Los At^eles de! 
fùturo. ^aratorie tra eddh e strade 
affollate contrai criminali Tetdords 
che stanno distruggendo ktpopo- 


Wtchaven U 

é un gioco di avventura che vi 
lascerà senza fiato. Grazie 
all'esclusivo motore tridimen¬ 
sionale "Sudd 'fazione è motto 
rapida. Grafica eccezionale e 
prospettive precisissime. 




t t.awiMV 


lozione con im droga edlucm^entt. 


Società di importazione 
e distribuzione di 
videogiochi per PC e 
CONSOLLE 


Sede: via Dei Platani, 7 
20090 Buccinasca (MI) 
Tel. 02/4473949 (r.a.) 
Fax 02/45101548 





















Meglio IO supertrtoll a L. 99.000 

0 1 novità a L. 109.000? 

Decìdete voi. 

Noi vi possiamo solo dire 

• che i giochi sono fantastici: i titoli 
delle compilation infatti sono 
stati scelti tra i migliori successi 
della Ubi Soft e di altre premiate 
Softwarehouse 

• che ce n'è per ogni gusto, dal calcio 
alle corse automobilistiche, dagli 
sparatutto ai più spettacolari 
combattimenti aerei e sottomarini 

• che, in altre parole, ce n'è per divertire 
voi e gli amici, il papà e la mamma, la 
sorellina e il fratellone, gli zii e ... 

Golden 1 e Golden 2: 

non perdere l'appuntamento 

con il videogioco di egualità a 

prezzi di saldo. 

Nel migliori negozi. 


3 D PLANET S.r.i. 

Società di importazione 
e distribuzione di 
videogiochi per PC e 
CONSOLLE 


Sede; via Dei Platani, 7 




COLDEN 1 

Panzer GeneralU 

Un gioco iti strategia deità nuova 
generazione. 


GOLDEN 2 

1 Steel Panthers 

l Un ghcoterrìTieantt per aspiranti 
\ guerrieri. 


Action Eurosoccer 96 
Gioca con te té squadre dei carraio- 
nato. scegli tra trenta diverse tattk/ie 
égioco e 9 condizioni atmostèricAe. 


1999 Acn^ lite Rhine 
Un cocktaH di azione esplosiva 
ne! mezzo della battaglia per la 
conquista deli'turopa. 


Thunderscape 

Un 'avventura fantastica ambientata ai 
primoré deda civiltà basato su un gioco 
é ruolo e é combattimento disperato. 


Transport Tycoon 

Crea (Ielle strade, stabilisci dei 
collegamenti, reéizza un ht^ré. 


hrmula One Grand Prix 

la più completa simulazione de! 
Grand Prix é formula 1. 


fieids of Ghry 

Prendi a comando de^i eserciti 
che barino cambiato U futuro 
dell'furopa. 


Crysta! Cali bum Pinball 

oiama a raccolta ituécavcdkri e 
m parti affa ricerca de! Sacro Graé per 
^ affrontare h partita éfldéer più 
avvincente e realistica. 

Master of Marne 
Combatti un monét éieno pieno é 
■ magie potenti, pericoli e creature 
... sr^rannaturali. 


nlÉt 

otre*»*' 


F!9 Flee Defender 

Un Tomeat da mozzare Sfiato. 


Metti éta prova le tue capacità su 
un vero circuito. 


ChfiUzation 

Costruisci un inorerò che resisterà 
alla prova delteirpo. 


AlUnser.Jr 

Slacciatila cintura e preparati 
per le più forti emozioni. 


BI7 - Ffying Fortress 

Ingaggia un combattimento con un 
equipaggio étO piloti e diventa una 
legenda delle truppe Steate. 


Sesd] Subwar2050 

/ Pdota dei sottomarié sotto tiro 
/ nemico e migliora k tue tecniche 
- \ é combattimento. 


.•* Air Power 

Preparati a combattere per la 
:z3Ì t supremazia. 


Warrìors 

Preparati atto choc deda tua vita. 


Zeppelin - Gian! of thè sky 

Sarai un gigante de! cielo. Torna 
indietro in un tempo dimenticato da 
molti. 


USS Ticonderoga 

Mcomando ènedetuemaé. 


Configurazione minima richiesta — 

486 DX 66, 4Mb RAM (8Mb recommended) ■ CD ROM DRIVE 2X ■ VGA or 256 coloor SVGA 640x480, VESA 
compolible, Sound bloster sound cord or 100% compotible • DOS6.0 Windows 3.1 compotible Windows 95 


20090 Buccinasco (MI) 
Tel. 02/4473949 (r.a.) 


Fax 02/45101548 



Pirezzo ai pubblico 

suggerito L. 99*000 



Ubi Soft 









IL PRIMO FLIPPER 

TERAPEUTICO 


Malati di tutto il 
mondo, aprite le 
orecchie: Ade Barritt 
annuncia che il suo 
ultimo gioco fa bene 
aila salute! 





Il titolo Timeshock di per sé potrà non dirvi molto, 
ma già dando un'occhiata al logo dovrebbe tornarvi 
alla mente il suo predecessore The Web. bel flipper 
di buon successo pubblicato qualche tempo addie¬ 
tro. L'esperienza fatta con The Web ha spinto la 
EDO a decidere di lanciarsi in un nuovo videogioco 
di questo tipo, anche perchè di flipper i bravi inglesi 
sono dei veri esperti: pensate che tra tutti i membri 
del gruppo ne possiedono addirinura cinque! 
Piuttosto che migliorare II motore della versione 
precedente, la sceiu hta è stau quella di ricomin¬ 
ciare da zero. Tante e tali sono le modifiche pro¬ 
grammate per Timeshock da rendere più difhcile 
implementarle in un codice migliorato che rifare 
tutta la programmazione daccapo. L'aspetto grafKO 
prima di tutto, ridisegnato completamente su Silicon 
Graphics usando i più moderni applicativi di model¬ 
lazione. e ottenendo risultati di sicuro impatto di cui 


potete avere un'idea già su que¬ 
ste pagine. La risoluzione varia 
da un quasi 'ordinario' 640x480 
a 256 colori fino a un abbastan¬ 
za impressionante 1600x1200 in 
truecolor. Una tale risoluzione 
non vale però molto se non 
supportau da un'adeguau cura 
nei dettagli, e anche a questo 
punto di vista é stata data la 
massima attenzione. Avvicinan¬ 
do gli occhi allo schermo (e 
stando attenti a che un polter- 
geist non vi tiri dentro) notere¬ 
te dettagli che potremmo defini¬ 
re maniacali, quali le saldature 
dei cavetti alle luci sul tavolo. Se 
vi doveste stancare della visua¬ 
lizzazione sundard. rispetto a 
The Web potrete riposizionare 
la telecamera in fino a 10 ango¬ 
lazioni diverse. 

Ma mettendo un attimo da 
parte la grafica, la simulazione 
del 'gioco' flipper sarà azzeccata 
oppure no? È qui che le diffe¬ 
renze con The Web. secondo i 
programmatori, emergeranno in 


In effetti, il gioco in questione non è che sia 

• tutto e solo di Ade Barrite, project mana¬ 
ger e capo programmatore alla Empire 
Oevelopment Oxford. Per semplicità ho 
pensato fosse il caso di citare solo la sua curiosa 
dichiarazione, ma dietro II progetto di Pro Pinball: 
Timeshock! sì nasconde un affiatato gruppo di sei 
persone. Non sapendo bene neanche lui come 
descrivere la bellezza del suo ultimo gioco. Ade ha 
voluto farci sapere che "in tutta fiducia, dopo averlo 
giocato si sta veramente meglio". 















lllf‘1llìilB^llwll/'lllHlnlt‘KiHl]k II sono miei 

amici né li cono¬ 
sco di persona, ma 

non posso bre a meno di chiamare diversamente quelli della EOO, 
dopo avere ricevuto la presentazione per la stampa. Gli studi di 
lavorazione si trovano in quella ridente cittadina che è Oxford, e la 
mobilia al loro interno contiene nientepopodimeno che delle 
splendide workstation su cui gira Alias Poweranimator, utilizzato 
per il modelling 


degli oggetti di 
cui avete qualche 
immagine qui 
intorno. Dato 
che ce ne viene 
offerta la possibi¬ 
lità, vi facciamo 
anche vedere i 
passaggi del loro 
modo di lavora¬ 
re: si esamina dal 
vivo com'é fatto 
l’elemento da 


dovrebbe essere attivato 
un vero e proprio ser¬ 
ver dedicato agli acqui¬ 
renti registrati di Time- 
shock. Nel sito della 
EDO potrete accedere a 
multipartite di ogni tipo 
e sfidare a smgolar ten¬ 
zone gli altri utenti colle¬ 
gati. senza rispettare i 
tempi di attesa (con 
conseguenti rallenta¬ 
menti) di giochi tradizio¬ 
nali come Doom. Perio¬ 
dicamente si cercherà di 
organizzare dei tornei, e 
un'apposita area del 
luogo virtuale sarà dedi¬ 
cata agli hi-score dei gio¬ 
catori. Perché mai un 
ule onore dovrebbero 


averlo solo i migliori tempi di FIGP2’ Se avete tota¬ 
lizzato un miliardo di punti e fuso il PC dopo quat¬ 
tro giorni di flipperaggio. il mondo deve saperlo. In 
quanto a hardware, come tutti i pinball anche Time- 
shock non è particolarmente esigente, ma la confi¬ 
gurazione disponibile avrà un effetto abbasunza cri¬ 
tico sulla visualizzazione. Si parla di DX2/66 con I 
mega di memoria video per fare partire il gioco, ma 
in questo caso non aspetutevi di ritrovare il conte¬ 
nuto di questa preview (o almeno, ve ne perderete 
buona parte). 

Insomma. se diamo retta ai programmatori, dopo 
avere giocato al nuovo Pro Pinball non vi ricordere¬ 
te neanche dell'esistenza di The Web. Noi aspette¬ 
remo al varco per Aprile, dau prevista per il lancio 
su PC. Mac e PSX. ma se proprio non dovesse esse¬ 
re quel crack che ci annunciano speriamo almeno 
che ci sia l'effetto salutare! 

Alessandro La Spada 
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nel tempo fino alla preisto¬ 
ria e poi nel futuro, senza 
che in effetti si capisca 
molto bene come viaggiare 
senza mai abbandonare il 
singolo tavolo, ma in un 
modo o nell'altro entrerete 
in possesso di numerosi 
oggetti. Altro spessore per 
Timeshock dovrebbe deri¬ 
vare dal fatto che questi 
oggeni sono combinabili e 
utilizzabili tra loro, anche e 
soprattutto tra reperti di 
epoche diverse. 
Un'interessante opzione 
per i veri professionisti si 
attiverà una volta dimostra¬ 
to al programma che siete 
più forti di lui. Raggiungete 
un certo punteggio e Time¬ 
shock diventerà totalmente 
configurabile. cosi da enfa¬ 
tizzarne o diminuirne gli 
aspetti che vi piacciono di 
più o di meno. Prima di ciò 
la scelta si limiterà a uno tra 
quattro livelli di difficoltà e 
ad alcune opzioni minori. 
Possibile anche la scelu tra 
partiu semplice e torneo, 
con alcuni elementi curiosi 
che i programmatori non 
ritengono opportuno anco¬ 
ra spiegarci. E se siete dei 
fonatici della rete delle reti, 
preparatevi anche all'espe¬ 
rienza finale: più o meno in 
contemporanea o poco 
dopo l'uscita del gioco. 


tutta la loro forza. Timeshock dovrebbe essere la 
cosa più vicina a un flipper reale che abbiate mai 
visto, introducendo nel gioco concetti potremmo 
dire 'rivoluzionari', quali l'effetto della pallina sui flip¬ 
per. Tanto per capirci, diremo che già oggi tutti i 
pinball degni di questo nome hanno implementato la 
caratteristica di dare un effetto diverso alla direzio¬ 
ne e alla forza della pallina a seconda del tempo 
d'impatto dei respingenti. Timeshock introduce 
l'idea del retroeffetto della pallina stessa, che tende 
a compensare e distoreere quello dato dai vostri 
respingenti. È inutile che diciate che è difficile da 
capire: quando giocate al bar. sotto casa, succede 
esatamente la stessa cosa, con la sola differenza che 
siete presi dalla foga di fare bella figura con le ragaz¬ 
ze e non ci fate caso. Sempre per quanto riguarda il 
realismo nel gioco, le routine di simulazione del 
movimento sono talmente precise nei loro calcoli 
da rendere praticamente impossibile che due impatti 
diversi possano avere un risuluto uguale. Ancora 
una volta non mi sorprenderei se notìzie di questo 
tipo avessero a prima visu l'effetto dell'acqua fresca 
sulla roccia (nel senso che prima di forvi acquistare il 
gioco dovrebbero ripetervelo per cent'anni), ma 
tenete presente che queste sono piccole cose che 
avvicinano non poco il gioco Timeshock alla realtà. 
Quante volte avete notato con un sorriso sulle lab¬ 
bra che la palla si poteva mandare all'infinito nello 
stesso posto! Bene, se il vostro flipper avesse avuto 
delle routine come queste, il diabolico trucchetto 
avreste dovuto dimenticarlo in fretta. 

Ma andiamo avanti, dato che in barba all'insensatez¬ 
za dei flipper questo videogioco ha una trama: 
l'obiettivo sembra essere quello di recuperare quat¬ 
tro cristalli dal passato, con lo scopo di fermare 
un'ondata di distruzione temporale in arrivo dal 
futuro. Il tavolo è uno solo, al centro un nucchina- 
rio speciale che. adeguaumente stimolato a colpi di 
pallina, attiva delle connessioni temporali per recu¬ 
perare i suddeni crisulli. SI paria dunque di viaggi 


ricreare, e se ne 
simula il compor¬ 
tamento al com¬ 
puter. Quando il 
grafico ne sa 
abbastanza viene 
acceso il Silicon, 
e comincia la sua 
parte di lavoro. 
Sarete d’accordo 
con me che sui 
risultati di questa 
tecnica c’è pro¬ 
prio poco da dire, 
il fatto di avere 
implementato un 
tavolo solo lo 
spiegano dicendo 
che, per quanti 
tavoli uno possa 
dare alla gente, 
alla fin fine que¬ 
sta finisce per 
giocarli uno per 
volta, quindi 
tanto vale farne 
uno solo e ren¬ 
derlo il più bello 
possibile. Da ciò 
deriva la storia 
dei cristalli, mira¬ 
ta a mettere in 
risalto che da un 
solo punto di par¬ 
tenza potete 
andare ovunque 
nel tempo. 























CI997 Intel Coqxiralion * Paragonalo ad un processore Pentium* privo di tecnologia MMX'a pan fre<|ueiua. misurato sull'Intel Media Bcncbmark. 


Lasciati abbagliare da colori più vivi c brillanti. E già che ci sei, sperimenta anche un suono più reale, immagini più fluide 
e una grafica più veloce*. Da oggi puoi, con un PC dotato di un processore Pentium* con tecnologia MMX'". 

Se poi lo uni.sci eon il software progettato per la tecnologia MMX avrai davvero il massimo dalle tue esperienze multimediali. 
Tecnologia MMX di Intel per il potenziamento multimediale: in altre parole, divertimento puro. I ► www.intei.com | 

iniel. 

The Computer Inside.™ 
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Ti manca un po’ di colore? 







Timi I MARCHI SONO REaSTRATI DAI RJSPtTTlVI PRORRItTARI 


E'il Tuo Prggior Nemico... 



ricaceiaio all inferao!!! 



MANUALI 
IN ITALIANO 

REQUISm nCNICI: 

PEr^UM 60 Mhz. WIN. '95 
O NT 4.0. 8 Mb RAM. SVGA 
256 COLORI. SCHEDA SONORA 
E MOUSE COMPATIBILI 
CON WINDOWS '95. 

SCHEDA CRAHCA LOCAL BUS SVGA 
(COMP. DIRECTX). 

OPZIONI MULnPLAYER; 

16 Mb RAM. MODEM A 14.400 BPS 
O NULE MODEM 2-4 GIOCATORI: 
RETE IPX O BATTIE-NET 4 RICHIEDE 
CONNESSIONE A INTERNET 
LOW-LATINCY CON SUPPORTO 
DELLE APPLICAZIONI A 32 BIT. 


Allniiila IIIAIILII In laliìriiill sniiiirr 
ii(‘(‘lilii iiiM'iì: la gralìca la 
1 |irrsiiiia(|(|i siimi gli Himiì di 
Si;[^lli MLI^FEÌt^ll E IILTItE 
irE'L'IIMAMTA'IIASALVAIlE 
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seculM versione 

COMPUTAmNU 

is iTAlrtNO 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.lt 









STAR 

PLRVCR 


storia di un giovane ragazzo che abitava 
in una specie di baraccc^i nell'entroter- 
ra rurale americano, dove, senza alcun 
preavviso, veniva recapitato un coin-op 
decisamente fuori dal comune di nome 
appunto Star Fighter. nel quale l'immagi- 
nario pilota si trovava a dover combatte- 
■■■H re contro l'avanzata dei cattivoni di 
MIy {I turno. Ovviamente il belloccio della situa- 
zione si dimostra il più bravo del villaggio, 
ma c'è una cosa che ancora non sa. e cioè 
jt/j/È che quello che lui crede essere un nor- 
male cabinato è in realti un mezzo usato 
da una misteriosa razza aliena per reclutare i migliori 
piloti di tutta la galassia. Qualcuno lassù si accorge 


E' ormai da tempo che nell’immaginario 
degli sceneggiatori di mezzo mondo gli alie- 
ni non sono più degli esseri che scendono 
sulla Terra con mire colonizzatrici, ma delle 
creature che ci spiano e ci studiano salvo poi pren¬ 
dere le decisioni del caso. 

Il primo esempio che mi è venuto in mente dopo 
aver visto l'introduzione di questo Oarkiight Con- 
flict è suto quel film di ormai più dì dieci anni fa di 
nome Star Fighter. nel quale, dopo l'esempio del 
sempiterno Tron (più passa il tempo è più mi rendo 
conto di come quel film fosse rivoluzionario), veniva 
nuovamente usau quella computer grafica che. se 
allora valeva da sola il prezzo del biglietto, ora fareb¬ 
be sorridere i più. 

In quel simpatico film per teen-ager era narrata la 



della sua bravura e lo viene a prelevare con tanto di 




astronave, col risultato che il nostro protagonista, 
ovviamente, finirà per vincere da solo una guerra 

f slattica che sembrava ormai persa, 
bbene. a distanza come dicevo di molti anni mi si 
materializza all'interno di un pacco "targato” Elec¬ 
tronic Arts questo Darklight Conflict. titolo che 
avevo adocchiato sin dall'ultimo ECTS e che. miste¬ 
riosamente. sembra essere passato inosservato dalla 
concorrenza. Meglio cosi, dunque, perché sin 
dall'inizio avevo visto che questo titolo della Rage 


Il portale deil'iperspazio è stato 
bloccato dagli ()von: per poter tor¬ 
nare sani e salvi a 'casa' dobbia¬ 
mo prima farlo saltare in aria. 
Notate come, nell'istante appena 
successivo alla detonazione, 
l'energia dell'esplosione si espan¬ 
da m rosse circonferenze concen¬ 
triche: un tocco di classe... 


Ecco un esempio lampante delta funziona¬ 
lità dell'interfaccia grafica .. Stiamo inqua- 
draiido un nostro wiogman che sta entran¬ 
do poco prima di noi in un portale dell'iper- 
spazk) e. sulla sinistra dello schermo, pos¬ 
siamo ammirare la freccia viola che ne 
indica la posizione, la linea sottile (sempre 
dello stesso colore) che congiunge II cac¬ 
cia con la stessa freccia e il vettore della 
direzione che mostra quale sia forza agen¬ 
te sul velivolo e. di conseguenza, la sua 
prossima posizione. La freccia e la linea 
verde indicano invece con estrema preci¬ 
sione la locazione dell'obiettivo da rag¬ 
giungere... 


Stiamo viaggiando nell'iperspazio. luogo ove è 
possibile incontrare delle tempeste energetiche 
capaci di ricaricarci di energia (vitale per I laser, il 
plasma e gli scudi) ma anche di danneggiare la 
nostra astronave. Cercate di passare attraverso le 
radiazione arancione e di evitare quelle blu... 




Software aveva una marcia in 
più rispetto agli altri: è stato 
quindi dopo numerose telefo¬ 
nate con prefisso OOèè che 
sono riuscito ad avere questa 


Gli Ovon hanno ancorato a delle 
comete del motori a propulsione e 
quindi le hanno indirizzate contro la 
nostra War Orum. Al di là della spetta¬ 
colarità della cometa, vi consiglio di 
cercare di mettervi In coda alla stessa 
e cercare di abbattere i motori coi 
laser anziché, molto più comodamen¬ 
te. col missili a ricerca automatica: le 
radiazioni potrebbero ucciderei, ma 
l'effetto che si prova a volare in 
mezzo al baluginio dei rossi cristalli di 
ghiaccio che si staccano dal corpo 
celeste è qualcosa di imperdibile... 
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copia da recensire per voi, copia che tra l’altro è 
diventata II gioco di copertina. 

Cos'hanno In comune, comincerete ormai a doman¬ 
darvi, il preambolo su un film semi sconosciuto e 
questo Darkilght Conflict? La storia da cui prende 
spunto l'intera vicenda: dopo aver Infatti installato su 
HD gli oltre dOMB richiesti e aver selezionato la lin- 



Stiamo volando in ricognizione attorno a una stazione 
scientifica Repton che sta effettuando delle ricerche 
importanti per II successo della nostra avventura. In 
attesa che. Immancabilmente, arrivino gli Ovon ad 
attaccarla, possiamo ammirare una vista ravvicinata del 
nostro caccia e la complessità delle strutture sospese 
nello spazio... 


gio trattore decidono di teletraspor- 
tarvi dal vostro abiucolo fin sulla loro 
astronave. 

Qui inizia per voi una nuova fase della 
vostra esistenza, visto che ora non 
sarete più un militare al servizio di 
una qualsivoglia nazione terrestre, ma 
piuttosto un pilota Repton impegnato 
nella dura batuglia contro gli Ovon, 
temibili e agguerriti come ovviamente 
richiede il copione. 

Alterato geneticamente in modo da 
poter comprendere il linguaggio alie¬ 
no, imparare come pilotare un caccia 
e infiltrarvi tra le linee nemiche, vi 
troverete allora immersi in una guer¬ 
ra che, fortunatamente per voi, si 
limiterà ai vostri schermi. Non che 
per questo il gioco si riveli meno 
coinvolgente, anzi, ma fortunatamente 
certe esperienze è ancora meglio 
simularle che viverle... E siccome in 
fin dei conti siamo qui per fare una 
recensione, passiamo subito alla 
descrizione del titolo: terminata la 
sequenza introduniva. avremo a che 
fiire con un menu che, come al solito, 
ci presenterà le solite opzioni: si parte 
infatti con le voci Giocatore Singolo, 
Multiplayer. Enciclopedia (dove ven¬ 
gono illustrati tutti i mezzi militari che 
vi troverete a usare o combattere). 
Opzioni e Credits. Quanto al multi¬ 
player c'è da dire che al momento 
non è prevista la connessione diretta 
via modem (verri rilasciato un patch 
in un secondo momento) e che. rela¬ 
tivamente a quella via Internet, la 



Electronic Arts ha intenzione di orga¬ 
nizzare sul proprio sito delle leghe 
all'Interno delle quali sarà possibile 
fiire alleanze, ma anche romperle non 
appena lo si riterrà opportuno. 
Tornando invece al lato che più ci 
interessa (quello del gioco singolo), si 
potrà scegliere tra le opzioni Arcade. 
Nuova Avventura, Continua o Scegli 
Missione. Nel primo caso si verrà get¬ 
tati diretumente nella mischia (consi¬ 
gliato a coloro che amano sparare 
molto e pensare poco), mentre nel 
secondo si inizierà (com'è facile 
dedurre) una vera e propria avventu¬ 
ra con tanto di training iniziale giusto 
per non fare di voi carne da cannone 
mandau allo sbaraglio; nel terzo si 
potranno continuare le partite abban¬ 
donate. voce questa che lascia intuire 
il salvauggio automatico della posizio¬ 
ne non appena si completa uno 
“stage" e. da ultimo, nel quarto caso 
si potrà scegliere di rigiocare sob le 
missioni che si siano portate a termi¬ 
ne. 

Superato questo inevitabile quanto 
Importante momento, vi troverete 


gua preferiQ (l'Iuliano è tra queste), ci troviamo di 
fronte a un'intro ben realizzata nella quale assistia¬ 
mo a qualche minuto di combattimenti aerei tra cac¬ 
cia militari dei nostri giorni: dopo qualche sequenza 
a base di missili ed esplosioni, sorge spontaneo chie¬ 
dersi se non si sia per caso sbagliato gioco, visto che 
a quanto si sa DC dovrebbe essere un simulatore 
spaziale tridimensionale. Ma ecco il colpo di scena: il 
feroce duello aereo è in realtà monitorato da degli 
alieni che, dopo avervi visto vincitore e unico 
sopravvissuto dello scontro, con una specie di rag- 
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Caccia: nave da attacco OmenT- 
RFI, della Iguana Armour Ine. 
Cannoni laser accoppiati e motore 
valturiano a propulsione. Agile e 
veloce anche se non troppo delete¬ 
rio: indicato per i combattimenti 
ravvicinati. 


Nave da Guerra: nave da assalto 
Predatori T-RGI, della Iguana 
Armour Ine. Cannone al plasma e 
motore valturiano a propulsione: 
adatta per le missioni di pattuglia¬ 
mento e per gli attacchi ad astro¬ 
navi di medie dimensioni. Nei dog- 
fight si rivela un po’ troppo 
"pesante”... 



Bombardiere: nave da attacco 
Offender R-BG, della Iguana 
Armor Ine. Armato con torretta e 
cannoni quadrupli F-4 e spinto da 
un retromotore triplo: corazzato 
fino aH'inverosìmile, è molto adat¬ 
to per gli attacchi alle astronavi 
pesanti. Capace di trasportare un 
alto numero di munizioni, in com¬ 
battimento ravvicinato denota una 
notevole inerzia. 



VELIVOLI OVON 


Caccia Medio: nave da attacco 
Raven O-MKZ, della Ramix Ship 
Yard. Dotato di cannoni a doppi 
impulsi e motore a Iridio Tork, è 
uno dei primi avversari che vi tro¬ 
verete ad affrontare... 



Caccia Leggero: nave da attacco 
Crow 0-MK3, della Ramix Ship 
Yard. Munito di cannoni a doppi 
impulsi e motore a flusso Roley, è 
un avversario particolarmente dif¬ 
ficile da inquadrare e abbattere. 



Nave da Guerra Media: la nave 
d’assalto Raven 0-MG4, della 
Ramix Ship Yard, è un nemico par¬ 
ticolarmente temibile: coi suoi 
cannoni accoppiati al plasma e II 
suo motore ionico a Iridio, è capa¬ 
ce di infliggervi serissimi danni non 
appena riesce a colpirvi. Distrugge¬ 
tela prima di essere distrutti. 
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ECCO CON CHI AVRETE A CHE FARE. 



PofUiione Arm ata; difen¬ 
sore serie ST, della Repton 
Weapons Division. Armato 
di turbo cannoni accoppiati 
e mosso da un motore 
Opec a impulsi. L’ultimo 
baluardo a difesa della 
vostra astronave madre... 

Nave da Addestramento: 

caccia multifunzione l-RC, 
della Iguana Armour Ine. 
Cannone a doppi impulsi e 
motore valturiano a punta¬ 
mento. Nelle prime missio¬ 
ni avrete spesso a che fare 
con essa... 


Istruttore: nave da ricogni¬ 
zione Tutor l-RT, della 
Iguana Armour Ine. Sprov¬ 
vista di armamento e mossa 
un motore valturiano a 
impulsi, sarà la vostra guida 
almeno fintanto che non 
avrete raggiunto i gradi di 
cadetto. 

Traàpoftatflje; rimorchiato- 
re da trasporto R-TRZ, della 
Sirìus Mining Corp. E’ dota¬ 
to di un laser minerario ad 
alta potenza e di un motore 
a puntamento Premium. 
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C ontainer: contai¬ 
ner spaziale da stoc¬ 
caggio, della Elicson 
Factory. Lo userete 
nelle prime missioni 
per imparare a 
usare il raggio trat¬ 
tore e sarà anche 
l’oggetto chiave da 
difendere in alcune 
missioni avanzate. 


Lancia Telecoman ¬ 

data: bersaglio per 
bombe B-5D, della 
Repton Weapons 
Division. Mossa da 
motori retroionici a 
carica, sarà oggetto 
delle vostre atten¬ 
zioni quando dovrete imparare a destreg¬ 
giarvi coi cubi della distruzione e coi missili 
teleguidati. 



Stazione 

di Rifornimento; 

...r 

incrociatore per 
ricarica delle armi. 



della Repton Special 
Projeets Division. 
Difesa da sei cannoni 


% 

a doppia canna a 
governata da stabi- 



Nave Madre: è la 
War Drum, l’ammi¬ 
raglia della flotta. 

Costruita dalla 
Interforge Enginee¬ 
ring Corp, oltre che 
di numerose posta¬ 
zioni armate è 
anche dotata di silu¬ 
ri fotonici. Mossa da reattori solari fotovol¬ 
taici, sarà il bersaglio principale degli Ovon: 
a voi, ovviamente, il compito di difenderla... 




iizzatori solari Tork, 
si rivelerà estrema- 
mente importante 
nelle missioni più 
avanzate... 


BaJO.CIC: campo di 
addestramento bel¬ 
lico, della Interforge 
Engineering Corp. 
Sprovvista di arma¬ 
mento è governata 
da stabilizzatori 
solari Wasp. Il 
vostro training ini¬ 
zierà proprio dalla 
Kampuss... 


Capsula di Emer ¬ 

genza: costruita 
dalla Interforge 
Engineering Corp, è 
mossa da un motore 
singolo Tork. E la 
vostra ultima spiag¬ 
gia... 
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Nave da Guerra Leggera: nave 
da assalto Crow 0-MG5, della 
Ramix Ship Yard. Cannoni al 
plasma e motore Jet Roley: 
non temibile come la 0-MG4 
ma comunque un cliente 
alquanto scomodo, anche per¬ 
ché leggermente più manegge¬ 
vole per I piloti Ovon. 

Super Nave da Guerra; nave di 
lusso Raven 0-0G7, della 
Ramix ShIp Yard: dotata di 
cannoni laser quadrupli e 
motore a iridio Reality è, insie¬ 
me al bombardiere, uno dei 
mezzi più temibili che potrete 
incontrare in missione. 

B ombardier e: nave da attacco 
Venom, della Ramix Ship Yard. 
Torretta e cannoni a impulsi 
T-4 e motore a bscio d’iridio: 
morte e distruzione ad alta 
velocità... 


Distruttore: Incrociatore 
Pesante, della Ramix Ship Yard 
dotato di lanciasiluri fotonici e 
motore Ranjak Reality. Statene 
alla largai Cercate di abbatter¬ 
lo coi missili ma non avvicinate¬ 
vi mai entro il raggio dei suoi 
siluri, capaci di uccidervi sul 
colpo se avete gli scudi abbas¬ 
sati... 


Nav e Madre; E’ la 
Dektouran, della 
Vansa Engineering 
Corp. Dotata di lan¬ 
ciasiluri quadruplo e 
motore a reazione 
Torsan, rappresenta 
ovviamente il punto 
nodale della vostra 
avventura. Ovvia¬ 
mente è pressoché 
impossibile da 
distruggere... 

N/C I: Numerose 
sono le navi Ovon 
non ancora classifi¬ 
cate. Si sospetta che 
si tratti di un nuovo 
prototipo di caccia 
militare, ma le noti¬ 
zie sono ancora da 
confermare... 

N/C 2: Al momento 
non è disponibile 
alcuna notizia sicura 
in merito a questa 
nave Ovon, anche 
se pare essere usata 
come cargo per il 
trasporto di mate¬ 
rie prime e armi. 
Intercettarla é un 
obbligo, abbatterla 
un piacere... 


Equipaggiamento: 

equipaggiamento da 
guerra Extro, della 
Ovon Weapons Divi¬ 
sion. Dotato di canno¬ 
ni a impulsi e retro 
motore a Iridio, è la 
dimostrazione che 
non è necessaria 
un’astronave per 
essere letali... 

Base Locale: la Iris, 
della Vansa Enginee¬ 
ring Corporation, è 
munita di silos per 
siluri fotonici e stabi¬ 
lizzatori solari Tor¬ 
san. E’ il gradino infe¬ 
riore alla Nave Madre. 

Capsula di Emergen ¬ 

za; capsula di emer¬ 
genza Ovon, della 
Ovon Technology 
Division. Dotata di 
motore a spinta può, 
in alcuni casi, rappre¬ 
sentare per voi un 
ottimo esercizio per il 
tiro al bersaglio... 
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Siamo neHa fase di training e. con 
un raggio trattore (no, non lo si usa 
In campagna...) stiamo trasportan¬ 
do una sonda dallo spazio più 
profondo alla War Drum. Un piccolo 
avvertimento: quando attraverserete 
riperspazìo, finirete inevitabilmente 
per perdere contatto con ciò che 
state trasportando. Ciò significa che 
se non entrerete particolarmente 
piano all'Interno del portale, nel 
momento In cui ricomparirete nella 
nostra dimensione finirete inevita¬ 
bilmente per schiantarvi addosso a 
ciò stavate spostando... 


finalmente proiettati all'Interno dell'abiucolo del 
vostro caccia spaziale: la prima cosa che noterete 
sarò da un lato la ristretta dimensione dello schermo 
di gioco, che non coprirò l’intera superficie del 
vostro monitor accontentandosi di una più modesta 
finestra 640x320. e dall'altro il design essenziale, 
quasi hi-tech, dell'Interfaccia con la quale decifrerete 
lo spazio al di fuori del vostro velivolo. Oltre ai con¬ 
sueti indicatori della potenza e degli scudi (sui quali 
torneremo in seguito), balzano subito all'occhio le 
tre frecce sulla sinistra che vi daranno un'idea 
alquanto precisa della posizione tridimensionale 
tanto dei caccia amici (freccia viola) quanto di quelli 
nemici (freccia gialla) e degli obiettivi che dovete 
raggiungere o distruggere (freccia verde). Non appe¬ 
na entro la vostra visuale, una sottilissima linea con¬ 
giungerò la freccia con l'oggetto sullo schermo, dan¬ 
dovi quindi un'idea ancor più precisa circa la sua 
locazione e, soprattutto, i suoi spostamenti. 

Ma le chicche on finiscono certo qui: innanzitutto è 
estremamente pregevole l'idea di affiancare al classi¬ 
co mirino primario uno secondano che indica l’effet¬ 
tiva direzione dell'eventuale colpo in base zH'inerzia 
dell’astronave e. in secondo luogo, ho trovato parti¬ 
colarmente interessante un vettore che indica il 
movimento dell'oggetto inquadrato, cosicché risulta 
molto più facile colpire un caccia nemico al volo 
anziché doversi mettere per forza in coda o affidarsi 
all'occhio piunosto che a un colpo fortunato. 
Superato allora, come dicevo, questo primo impat¬ 
to, ci si trova immersi in un universo molto strano e 
suggestivo al tempo stesso, sensazioni queste ispira¬ 
te da una grafica molto essenziale e razionale ma 
non per questo meno suggestiva di quanto si sareb¬ 
be portati a credere. Spazio siderale più profondo, 
portali per l'iperspazio curatissimi nei dettagli, stelle 
enormi all'orizzonte che stagliano i loro netti con¬ 
torni sul cupolino del vostro caccia diffraendo la 


rivelano essere sempre azzeccate, ma il fatto di 
non poter Impartire comandi ai propri wingman 
é una cosa che mi ha lasciato alquanto sconcerta¬ 
to: molto del Ascino di qualsiasi simulatore deri¬ 
va ormai dalla possibilitò di concertare azioni di 
attacco o di copertura, di affidare ad altri alcuni 
compiti in modo da avere noi stessi la possibilitò 
di concentrarci sull'obiettivo primario della mis¬ 
sione. Ebbene, tutto questo in Darkiight viene a 
mancare, e l'osservazione che i piloti che ci tro¬ 
veremo affiancati sono particolarmente bravi e 
feroci non viene in particolare soccorso. 
D'altronde, lo ripeto. Darkiight Conflict è un 



loro luce in effetti di lens-flare perfettamente realiz¬ 
zati: astronavi dalle linee morbide e arrotondate ma 
letali nelle loro armi, ricoperte da delle texture che 
si crederebbero possibili solo su una 3Dfx e illumi¬ 
nate dagli effetti luce più belli e completi mai visti su 
un PC. visto che sulla vostra fusoliera (e su quella 


Finita la missione, si dovrò cercare di attraccare 
ali'intemo della War Dnim: l'operazione di solito 
non dà parbcolah problemi, anche se non è pro¬ 
priamente facilissima dato che l'astronave 
madre non sta ferma ma anzi si muove eoo 
discreta velocitò... 


titolo dalle profonde radici arcade 
e questo dovrebbe spiegare 
molte cose. 

Un'altra cosa che mi ha lasciato 
alquanto sbalordito è il fatto che I 
missili che vi sono stati sparati 
addosso non vengono segnalati 
dal radar, limitandosi il sistema a 


Scatto da incorniciare: abbiamo 
appena sparato un missile e ci 
stiamo osservando dalla visuale 
esterna. Bello, no!? 


dei velivoli nemici) vedrete riflesse tanto le luci delle 
stelle quanto quelle delle armi e dei sistemi di navi¬ 
gazione. Questo e altro ancora sarò quello che vi 
attende in Darkiight Conflict e vi assicuro che non é 
facile resistere al fascino indotto dal primo impatto 
col gioco: poi ci si ricorda che in questo caso più 
che giocare e basta si deve scrivere una recensiorre 
e si cerca allora di restare obiettivi anche a costo di 
diventare ipercritici. Ed é proprio forse colti da que¬ 
sto particolare stato d'animo che si riescono a nota¬ 
re i principali difetti del gioco, tutto sommato ricon¬ 
ducibili all'impostazione particolarmente arcade che 
permea fm in profondità il titolo della Electronic 
Arts. 

Passi il fono che non é possibile scegliere l'arma¬ 
mentario da portarsi a bordo, fono questo che se da 
un lato può indisporre i puristi del genere dall'altro 
non si rivela particolarmente importante, visto che 
le armi selezionate automaticamente dal computer si 



segnalarvi con una luce e con un 
avviso sonoro che la vostra esistenza potrebbe 
durare ancora pochi secondi: il fatto quindi di 
dover schivare una testata a ricerca automatica 
che non vedete segnaiau da nessuna parte, vi 
costringe allora a furiose manovre di evasione da 
effettuare però alla cieca, con risultati spesso 
alterni (anche se la classica manovra evasiva alla 
X-Wing dò sempre i suoi frutti). Passando invece 
dai difetti ai pregi, segnalo Invece la chicca dei 
missili che. se sparati su un bersaglio poi distrut¬ 
to prima che il vostro "confetto” vada a segno, 
automaticamente agganciano il nemico più vicino: 
poco realistico, ma molto comodo. Da notare 
infine un'altra chicca degna di menzione, e cioè 
gli scudi. La vostra astronave possiede infatti un 
determinato ammontare di energia, ricaricabile 
unicamente quando si attraversano delle partico¬ 
lari radiazioni arancione che si incontrano duran¬ 
te i viaggi nelfiperspazio (tra un portale e l’altro): 









Abbiamo appena finito la missione ma ci 
siamo avvicinati alla Kampuss dal lato 
sbagliato: la linea verde ci indica che 
l'astronave inquadrata è amica e quella 
verde di mostra l'esatta ubicazione 
dell hangar. Un po' di pazienza e anche 
questa sarà acqua pas^. .. 


con questa energia potete sparare raggi laser o al 
plasma ma. tenendo premuto più a lungo il tasto di 
fuoco, potete anche attivare gli scudi che più di una 
volta vi salveranno la pelle. Tenendo però attivati gli 
scudi, ovviamente non si può sparare con l'arma pri¬ 
maria (il usto da utilizzare è lo stesso) e allora i 
Rage Software hanno pensato bene di assegnare al 
secondo tasto del joystick la funzione di fuoco 
secondario, in modo da poter acuccare e difendersi 
allo stesso tempo. Ricordatevi quanto vi sto dicen¬ 
do. perché vi tornerà estremamente utile nelle mis¬ 
sioni più avanzate e. sopranucto. nei livelli nei quali 
siete impegnati nelle postazioni d'artiglieria, quanto 
gli Ovon vi si getteranno addosso come dei kamika¬ 
ze, sparando per giunu. e l'unico modo che voi 
avrete per eviure i colpi che vi arrivano e inunto 
cercare di disintegrare l'astronave nemica prima 
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dell'impatto sarà proprio quello di avvalersi di que- 
su combinazione tra scudi e fuoco secondario... 

Tra pregi e difetti, si potrebbe rimanere allora inter¬ 
detti circa la validità del titolo dei Rage Software: 
giusto per complicarvi le cose (un po' di sadismo 
non guasu mai - unto poi c'è il box di commen¬ 
to), ricomincerei col parlarvi degli aspetti positivi 
di Darkiighc Conflict. relativamente alla varietà 
delle missioni e alla longevità del titolo. Innanzi¬ 
tutto la fase di allenamento: già dopo aver poru- 
to a termine i primi incarichi ci si accorge che si 
è di fronte a un titolo con una marcia in più. Per 
dovere di cronaca, cito solo alcune delle incom¬ 
benze che mi vengono in mente: in viaggio verso 
la nave madre War Drum. ci troviamo al 
momento a bordo della Kampuss. dove potremo 
piloure 3 diversi tipi di caccia, calarci all'interno 
delle posuzioni di artiglieria a difesa dell'astrona¬ 
ve (più di una volu vi troverete a dover combattere 
il nemico senza avere il tempo di entrare nell'abiu- 
colo del vostro velivolo), provare tutti i tipi di missi¬ 
le che sono veramente unti e dei tipi più disparati, 
recuperare robot di estrazione mineraria andati 
persi in mezzo alla fascia d'asteroidi, salvare la pelle 
a degli scienziati atuccao dagli Ovon nel loro centro 


Ecco un'immagine tratta deirintro: quesb caccia militari 
che. minacciosi, vi stanno volando incontro in formazio¬ 
ne. presto saranno detriti in caduta libera verso la 
sup^ie terrestre... 



di ricerca sperimenule. deviare comete in rotu di 
collisione con la War Drum, pattugliare lo spazio 
circosunte. attaccare carghi e convogli, trivellare 
rocce alla ricerca di crisulli energetici necessari al 
funzionamento della vostra nave madre e altro 
ancora. 

Insomma. come capirete anche voi. ce n'è veramen¬ 
te per tutti i gusti! 

Tornando invece sul versante dei difetti, abbiamo 
due cose che. a mio avviso, potrebbero influire sul 
vostro indice di gradimento, innanzitutto il livello di 
difficoltà, non regolabile e secondo me un pelino 
troppo alto, visto che già verso la metà del gioco 
comincia a essere veramente dura superare le mis¬ 
sioni che vi vengono assegnate: Darkiight Conflict é 
un titolo molto ben realizzato e avrete sempre 
voglia di rigiocare la missione finché non avrete suc¬ 
cesso. ma il rischio di essere assaliti dalla frustrazio¬ 
ne é sempre dietro l'angolo. In secondo luogo, e 
questo é forse secondo me é il vero difetto di que¬ 
sto videogame, manca quel feeling, quel coinvolgi¬ 
mento che ha di contro decreuto il successo dei 
simulatori spaziali di casa Orìgin e Lucas Arts. Sarà 
perché non ci sono filmati di intermezzo tra una 
missione e l'altra capaci di immergervi ulteriormen¬ 
te nella trama, sarà perché il vostro unico conutto 
coi Repton (dei quali peraltro difendete la causa) 
sarà una voce meullica che vi segnala gli obiettivi da 
porure a termine nel corso della missione, sarà per 
le musiche belle ma prive di pathos, sarà infine per 
la grafica eccezionale ma al tempo stessa essenziale 
se non austera, ma Darkiight Conflict é come quelle 
case dall'arredamento hi-tech che si vedono spesso 
nelle riviste di design, belle quanto si vuole ma nelle 
quali diffìcilmente si riuscirebbe a vivere. 

Ma allora, tra pregi e difetti, vale la pena acquisure 
questo titolo della Electronic Arts? 

Risposu: ma il box di commento, secondo voi, cosa 
lo scrivo a fare? 

Stefano Silvestri 



HARDWARE] 

Per giocare a Darkiight Conflict in bassa rìsoluzio* 
ne è necessario almeno un P60 con 8 simpatici | 
megabyte di RAM montati sulla motherboard. alme¬ 
no 40MB di spazio libero su HD. DOS 6.2'f e un | 
lettore CD-ROM 4x. Ovviamente con questa confi- | 
gurazione si sta un po’ stretti, visto anche che gio¬ 
care a Darkiight Conflict in bassa è un qualcosa 1 
che sta a metà tra la blasfemia e l’eresia, motivo 
per cui mi sento di raccomandarvi caldamente un | 
Pi 33 per l’alta risoluzione con degli ancor più sim¬ 
patici 16MB. Le schede audio supportate sorH> ve- | 
ramente tante: Creative Labs Sound 
Blaster/Pro/16/AWE 32 o 100% compatibile. Ro¬ 
land RAP-10 Media Vision Pro Audio Spectrum o 
100% compatibile. Gravis UltraSour>d New. Media 
Corporation. WaveJammerfTM) Digital Audio, En- 
sontq SoundScapeCTM) Digital Audio ed ESS Tech¬ 
nology ES688 Digitai Audio. Darkiight è giocabiie 1 
da tastiera, ma ovviamente un mouse e un joystick | 
sono caldamente raccomandati... 




Cominciamo dall’affer¬ 
mazione più importan- 
I te: Darkiight Coiìflict è 
' un bel gioco. 

Sancito questo assun¬ 
to. possiamo ora pas¬ 
sare ad analizzare i pregi e i difetti di un titolo decisa¬ 
mente ineunte che avrebbe però potuto essere ancora 
migliore di quanto già non sia. Innanzitutto rintroduzione. 
piacevole, ben realista, a pieno schermo anche se pur¬ 
troppo inteiiacciata: fosse una donna, diremmo che “ha 
tutte le cosine ai suo posto”. Ma non abbiamo certo 
iiìtenzione di sperKiere i nostri risparmi per una bella pre- 
seiìtazione. vero? E allora passiamo a qualcosa di già più 
gratificante, e cioè la grafica: eccezionale. Non ho altro 
modo infatti di descrivere un vide(^ame che garantisca 
risultati da 3Dfx senza in realtà richiedere la benché mini¬ 
ma scheda accelerata: gra^ in SVGA di finissima qua¬ 
lità molto ma molto veloce, sistema di illuminazione in 
tempo reale a sorgenti multiple, effetti di lens-flare da 
accapponare la pelle e gourad shading come se pioves¬ 
se. Se si pensa alle richieste di sistema per tale beridid- 
dio. rton si può far altro che stringere simbolicamente la 
mano in segno di congratulazione ai Rage Software, 
anche perche è si vero non esiste alcun forKiale tridi¬ 
mensionale da calcolare do spazio. con>e si sa. è vuoto), 
ma è altrettanto vero che qualsiasi cosa compaia su 
schermo è poligonale e che artche r>elle scene di combat¬ 
timento più coTìcitate non si nota alcun rallentamento di 
sorta. 

L'audio è di ottima fattura con degli effetti eccellenti e 
delle musiche un po' ambient dalle sortorità ovviamente 
spaziali, che se da un lato garantiscono urui certa atmo- 
smra, dall'altro mancarn) di quella epic'ttà e del risultante 
coinvolgimetìto emotivo garantito invece da. giusto per 
fare un esempio. X-Wing o Tie Rghter. Ma è anche vero 
che n i motivetti li aveva composti un certo John Wil¬ 
liams... 

Passiamo ora a quelli che. come ormai sapete, sono per 
me i due aspetti più importanti di ogni gioco: giocabilità e 
lor>gevltà. La prima si attesta a dei livelli di eccellenza, 
visto che Co oico senza pudore) txMì ho avuto tìeartche 
bisogno di leggere il manuale per iniziare a giocare: si 
sale, si parte e si combatte. I tasti coi quali do^te avere 
a che fare sono veramente pochi e tutti di ormai consoli¬ 
data esperienza (quelli funzione per le visuali, quelli 
nun>erici per la velocità. Enter per cambiare le armi e cosi 
via...), mentre l'interfaccia grafica è cosi essenziale ma al 
tempo stesso esauriente da renderne immediata la conv 

f irensione anche a coloro che oblino un quoziente intel- 
ettivo inferiore alle medie invernali di Stoccolma. Le 
astronavi rispondono eccellentemente ai comandi (a 
seconda della loro stazza, ovviamente) e i missili intelli¬ 
genti capaci di cambiare bersaglio in corsa rappresenta¬ 
no la summa deirintelligenza. D'altro canto e pur vero 
clW gli stessi (ma ne ho accennato anche nel corso della 
recensione) rnm si vedorn) sul radar, e rH>n si può fare a 
meno di domandarsi come ai programmatori e ai beta- 
tester possa essere sKiggita un'eriormità di questo tipo. 
E. come capirete ormai anche voi. dalla giocaoilità abbia¬ 
mo lentamente armato nel campo delui longevità, che 
può essere alta o bassa a seconda del vostro carattere. 
^ il succitato discorso dei missili non vi causerà l'irre- 
frenaÙle desiderio di usare il CO di Darkiight Conflict a 
mo' di freestee r>eile partite più avanzate (quando volano 

P iù missili che chiccni di nso a un matrimonio), forse 
eccessiva difficoltà del gioco potrebbe darvi il colpo di 
grazia: superare la 19esima missione è stata cosa ardua 
(l'avrò rigiocata uria quarantina di volte) e se penso che 
in fin dei conti in tutto ce n'è 50. mi ver>gono i brividi. 
D’altro canto si capisce subito come l'elevato numero di 
I livelli, per difficili siano, costituisca una sfida tale da 
I aumentare la IcHìgevìtà di un titolo che. va detto, non 
I risulta mai rK>Ìoso in virtù del fatto che le missioni vi 
I vedranno coinvoHi nelle imprese più disparate (dal pattu- 
I gliamento aH'incursione. dalla deviazione delle comete al 
I recupero dei macchinari nello spazio, dall'estrazione 
I mineraria alla difesa dell'astronave madre seduti nella 
I torretta della contraerei. Si potrebbe più che altro discu- 
I tare sull'eccessiva impostazione arcade, che fa si che ad 
esempio che non si issano impartire comandi ai wing- 
man. ma d'altronde rKKi sta scritto da nessuna parte che 
un programmatore che realizzi un simulatore spaziale 
debM per forza ispirarsi a X-Wing o a Wing Commander. 
per quanto blasfema possa apparire questa mia afferma- 
! zione. E comunque, resta il fatto che Darkiight Conflict è 
forse non eccezionalmente coinvolgente (come 


bello: forse non eccezionalmente coinvolger 
anche già esposto nel corso della recensione), ma bello. 
Non è Top ^ore ma si eleva nettamente al di sopra della 
massa, non è da 95 ma dargli uno Star Player per il rotto 
della cuffia sarebbe un'ingiustizia. Novantadue e non se 
ne parli più. 


► cMpici, © 
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TUTTO QUELLO CHE NON PUOI FARE 
CON LA TUA AUTO ... FALLO CON... 
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INTERACTIVE 


entertainment 






li nuovo Rally sulle strade di tutto il mondo: dalla campagna inglese, alle piramidi, dalla 
giungla amazzonica ai ghiacci scandinavi. Crea nuovi percorsi e 
nuove macchine, corri contro il tempo e contro altri piloti: 

SCREAMCR 2 è un'intensa sfida mozzafiato che esaspera 
il PC e i Vostri nervi fino airestremo. 


CD.Rom 


MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI; 
DOS 5.0, 

486/66 MHZ, 
WINDOWS 3.1, 

8 Mb RAM. 

LETTORE CD.Rom 2X, 
SCHEDA SONORA. 
SVGA, MOUSE. 


167-821177 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-2I04S CAZZADA SCHIANNO (VA) 

















Finalmente è 
arrivato uno dei 
giochi più attesi 
della stagione: 
Murder Deoth Kil| 
titolo che non 
promette certo 
allegre 
scampagnate 
all'aria aperta... 


che legittima perplessità, accanto a una comprensibi¬ 
le euforia. 


Sul numero di ottobre dell'anno scorso, in occasio¬ 
ne della recensione di Screamer 2. il Sitvestrone 
scrisse che in redazione vigeva una tacita regola 
secondo la quale chi $1 fosse occupato in sede di 
anteprima di un titolo qualsiasi non avrebbe più 



potuto scrivere Particolo "finale"; 

- in realtà, ale consuetudine é for- 

tunaamente "saluu" parecchie 
volte (Quake. Flying Corps. lo 
stesso Screamer 2) e. personal¬ 
mente. ritengo sia meglio così: chi 
cura la preview di un gioco ha 
modo di conoscere le promesse, 
le aspetative legate a esso e così 
via. per cui è in grado di formula¬ 
re un giudizio più equilibrato, evi- 
^ andò al tempo stesso di ripetere 

concetti già espressi e integrando 
eventualmente l'articolo con uke- 
“ riori considerazioni. In parole 

I ' { povere: basa con le stupidate e 

f i . 7 veniamo alle cose serie (ecco 

j come “annullare" in una sola riga 

il ' ; una delle mie più eleganti e cesel- 

m late frasi di ogni tempo...). 

- Poiché non irà dubbi sul htto che 

• quasi nessuno di voi si ricorderà 

i ^ della mia anteprima apparsa sul 

, J ‘ numero di giugno dell'anno scor¬ 
ri ^ so. penso sia opportuno fare un 

^ salto indietro nella spiegazione di 

alcuni dei concetti già esposti in 
occasione del mio primo articolo 
da cinque pagine. 

II mio archivio personale che mi 
sempre aiuto quando 
devo scrivere qualcosa del tipo 
“La Terra é in pericolo in seguito 
all'invasione di una perfida razza aliena", mi ha Inopi- 
naamente lasciato nella malinconia proprio ora. per 
cui accontenatevi della frase sandard e rinfrescate¬ 
vi la memoria con il concetto di 'stream', che sa a 
indicare un flusso senza fine. Di cosa? In questo caso 
di maceria, con tuni i vantaggi del caso: niente più 
automobili o porcherie del genere, visto che per 
sposarsi da un luogo all'altro (e. soprattutto, da un 
pianea all'altro) è sufficiente servirsi di ali correnti 
che si muovono alla velocità della luce; pensate che 


I giochi strepitosi si divido- 

• no in due categorie: quelli 
che escono "dal nulla" e si 
rivelano un'incredibile quan¬ 
to inaspetua sorpresa e quelli che 
fanno sospirare tutti gli appassionati 
per molti mesi, durante i quali conti¬ 
nuano a pervenire (in redazione e 
altrove) nuovi detagìi tecnici e foto¬ 
grafie sempre più spettacolari che 
rendono i'anesa addirittura spasmo¬ 
dica. 

Nel mio piccolo, era da molto tempo 
che tenevo d'occhio una quaterna di 
titoli che ritenevo assolutamente 
imperdibili (e finora i fotti mi hanno 
dato ragione) ma. dovendo essere 
sincero, più volte i dubbi circa l'effet¬ 
tiva bontà dei prodotti mi hanno 
legittimamente assalito. Assodato 
che Flying Corps e Master of Orlon 
2 si sono rivelati indiscutìbili capola¬ 
vori e che Tie Fighter vs X-Wing 
NON potrà non essere indimentica¬ 
bile (soprattutto perché il mio amico 
George Lucas dovrà tenere nell'ade¬ 
guata considerazione il fatto che 


sbavo addirittura 
all'idea di massacrare 
Gatto Silvestro in tutti 
i modi possibili imma¬ 
ginabili). Murder 
Death Kill. oggetto di 
quesa recensione, ha 
desuto fin dai tempi 
delle prime Immagini 
giunte qui da noi qual- 












vantaggi: tanto per cominciare, non rischierete più il 
collasso cardiaco come è captato al sonoscritco il 
mese scorso (dopo l'ultima ecatombe della mia car¬ 
riera a Micromachines 3 con gli altri due disperati, 
che provvederanno sicuramente a dire la loro in 
queste righe e che perciò non nomino nemmeno, mi 
sono compleamente dimenticato di aver lasciato la 
macchina al capolinea della metropoliuna: per puro 


caso sono uscito dalla reda alle 00:25 e sono mira¬ 
colosamente riuscito a prendere l'ultimo treno), ma 
volendo guardare le cose in un'ottica meno indivi- 
dualisa. pensate solamente alla possibilità di scopri¬ 
re nuove galassie. Evidentemente qualcuno ai di 
fuori del nostro pianea ha avuto quesa bella pensa- 
a prima di noi (giusto perché ai tempi di MDK non 


gratuito da parte del 
sottoscritto; in realtà 
Kurt, il protagonista 
del gioco, è aiuuto da 
un autentico genio 
nucleare di nome Fluke 
Hawkins il quale, dopo 
aver messo a punto 
sensazionali armi. 


Quel pisquano d sta bellamente sfottendo, non sapendo 
che con i nostri aggeggi possiamo colpirlo comodamen¬ 
te... Del resto potrete ammirare i risultati in un'altra 
loto sparsa su queste pagine. 


idiozie a parte: sapete com'è. 
anch'io mi sono evoluto come 
redattore e ho cercato di far 
felici quei dieci o quindici lenon 
(dato risolante dai sondaggi) che 
finiscono sistematicamente sulla 
nostra posa (mistero del Paolo- 
ne. cioè un mistero quasi più 
grande di quello della fede) e che 
si lamenano di recensioni trop¬ 
po serie (prendo ufficialmente 


Gli alieni non scherzano affat* 
to. ma nemmeno II nostro 
carisma! 


Che diavolo di paracadute è mai questo?!? Beh. se non altro funziona. 








Ci traviamo nel pressi 
di una stazione sotter¬ 
ranea e II nostro Kurt 
cl sta invitando a non 
perdere tempo In 
chiacchiere (con 
chi?!?) e proseguire 
neil'opera di distruzio¬ 
ne totale. 


c'è "Sfiguz" Bossetti) e a questo punto la Terra apprende della notizia 


rischia di venire invasa da alieni assoluamente insani 
di mente ma pur sempre cattivissimi, una soru di 
mix fra un robot e il Sirtronetti (incrociate nomi e 
aggettivi e farete tombola). 

Per fortuna pon tutti dormono il sonno degli ingiusti 


degli alieni “magno cum gaudio", dal momento che 
sando cosi le cose potrà servirsi del fido guerriero 
per sperìmenare sul campo la potenza delle proprie 
invenzioni. 

A questo punto, finalmente, entrate in causa voi: il 


disanza da quesa lieve diatriba intestina, seguiranno 
aggiornamenti.» Ndiiax). 

Ritorniamo a quanto detto all'inizio dell'articolo in 
cui vi parlavo di alcune perplessità: m realtà il pro¬ 
getto MDK SI preannunciava realmente esplosivo e 


e. se pensate che a questo punto debba spunare 
fuori l'eroe senza macchia e senza paura (pratica- 
mente un Max che acceca di farsi battere sistemati¬ 
camente a Micromachines 3). avete vinto un insulto 


tempo delle chiacchiere è finito e non vi resterà che 
percorrere in lungo e in largo le città nelle quali si 
svolgono gli scontri e disintegrare tutti coloro che vi 
si pareranno davanti (gli umani si sono rinchiusi nelle 


le immagini facevano di tuno per confermare quesa 
Ipotesi; la domanda che ci si doveva porre era sem¬ 
mai se tutte le promesse sarebbero sate mantenu¬ 
te. dal momento che creare un mix di suspance. 


loro tane e non vi degneranno nemmeno di un azione elettrizzante, ambienazione convincente e. 



Kurt ha deciso di festeggiare 
l'ennesimo centro con la 'bal¬ 
lata del flambé', che ho prov¬ 
veduto personalmente a inse¬ 
gnargli prima che si cimen¬ 
tasse nella missione: tutto 
sommato, direi che se la sta 
cavando bene. 


Ehm, mi sa che siamo 
morti... Niente paura: 
la nostra tuta era 
ancora In garanzia e 
quantomeno dobbia¬ 
mo aspettarci un rim¬ 
borso. 


applauso in seguito alle azioni più eclaanti). In prati¬ 
ca. aspetutevi una vera e propria caccia all'alieno, 
senza la possibilità di prendersi una menaa pausa 
di anto in anto. 

Fin qui. almeno rispetto a quanto ho scritto a giugno 
dell'anno scorso, non ho aggiunto nulla di nuovo. 










Secondo quella che sta diventando 
una oscena consuetudine, non 
poteva mancate una loto conedata 
da una didascalia assolutamente 
fittizia (quesito per II Silvestro: cosa 
avresti detto tu in questo caso?). 


Uno dei tanti diversivi del gioco: a 
txxdo di questo skatetioard, dob¬ 
biamo raccogliere alcuni bonus 
che rinvigoriranno il nostro dete¬ 
riorato tisico: come al solito, flui¬ 
dità eccellente, graftca sopraffi¬ 
na. tutto fa rìdere. 


Lo schermo à di colo¬ 
re rossastro perché 
slamo appena stati 
colpiti da non so cosa, 
mentre quel proiettile 
a forma di pentagono 
è pronto per brarci un 
altra mazzata. 


Incuranti del mera¬ 
viglioso dek) che si 
trova sopra la 
nostra cocuzza, 
stiamo approccian¬ 
do i nemici 
dall'alto, giusto per 
creare un diversivo. 


percorrere corridoi scar¬ 
samente illuminati e di 
dimensioni decisamente 
anguste mi ha dato le 
stesse impagabili sensa¬ 
zioni di tensione provate 
con Magie Carpet 2. un 
gioco che non osannerò 
mai a sufficienza. Grazie 
all'eccellente impatto gra¬ 
fico. è sufficiente un 
colpo d'occhio per calco¬ 
lare con precisione 
distanze e priorità in ter¬ 
mini di atacco: colpire il 
nemico che si trova mag¬ 
giormente esposto al 
fuoco e ripararsi in segui¬ 
to dietro qualcosa non è 


dulcts in fiindo. un metodo di con¬ 
trollo delle proprie armi tutto som¬ 
mato fuori dal comune era 
un'impresa che avrebbe fatto tre¬ 
mare i polsi anche al più abile dei 
programmatori. Passò qualche mese 
e usci un rolling demo del gioco e , ^ 

da quel momento mi resi conto che * \ 

il titolo era letteralmente cattivo .J 

(traduco con altro termine bosset- 
tiano: carismatico) ed era pressoché ■' 

impossibile non rimanere a bocca , "^.y 

apera (sai che gioia per I moscerini V 

che si trovavano nelle vicinanze!) di l ' ‘ ^ 

fronte al minuto scarso di azione ^ 
che compariva sui nostri schermi. ' 

Naturalmente, a partire dal quel 
momento, mi tenni costantemente ' 

aggiornato sullo sviluppo del prò- L__i_ 

dotto, sperando che quando questo 
fosse giunco in redazione il Canone 
(che aveva dichiarato la sua brama per il titolo) fosse 
impegnato nel suo consueto tran tran (mascenzza- 
zione del CO. Facce da TGM. sfide con gli altri 
redanori a tuni i giochi in cui avesse almeno il 99% 
di probabilità di portare a casa una vinoria...) e 
cedesse l'articolo al suo fido serv... ehm. amico. 
Siamo arrivati ai giorni nostri: MDK è divenuto 
realtà, il nostro caporedanore é impegnato con il 
suo nuovo impianto stereo "maranza inside", con 
sub woofer grande quanto un case minitower e io. 
giusto a tre giorni da una vacanza flambé, ho potuto 
esalarmi alla grande nei panni del concreto Kurt. 
Non é mistero che non mi sia mai appassionato ai 
giochi in soggeniva. ma non per questo mi sento un 
blasfemo: più o meno tutti hanno i propri generi 
preferiti e dopo l'usciu di Tomb Raider ho trovato 
nuove argomenazioni a favore della mia tesi secon¬ 
do la quale molti programmatori abusano della rap- 
presenozione in soggettiva, senza considerare che 
vedere la figura del protagonisa non significa neces¬ 
sariamente rinunciare alla giocabilità e al divertimen¬ 
to. In MDK la telecamera che riprende l'azione é 
posa invariabilnvente alle spalle dell'eroe di turno 
sebbene, a dHferenu di quanto accadeva 
col capolavoro della Eidos, non sia saa _ 


mai sato cosi semplice: soprattut¬ 
to. sebbene sia possibile aprire il 
fuoco in modo scomposto e affi¬ 
darsi alla buona sorte, ritengo 
eccezionalmente divertente elabo¬ 
rare raffinate tecniche che conson¬ 
ano di sfrutare anche il mimmo 
vanaggio che ci garantisce il luogo 
in cui ci troviamo. Purtroppo non 
é possibile fare capriole laterali e 
ogni anto si ha la sanazione che 
Kurt sia un filino impacciato: 
d'accordo che il proagonisa non 
é Lara Croft e non ha delle splen¬ 
dide gambe da far vedere (e non 
solo...), però spesso ho imprecato 
perché non riuscivo a evadere il 


fuoco nemico a caua di ale man- 


creaa una ala di regia in grado di cam¬ 
biare la visualizzazione a seconda di eoa 
stia facendo il proagonisa. Chi non é 
contento delle riprese può affidarsi a sei 
tasti, in modo da alzare o abbassare 
l'inquadratura e zoomare a piacimento 
Timmagine: naturalmente non pensiate di 
poter fare queste belle cose mentre 
siete ingarufbti in qualche mischia e. a 
dire il vero, io non ho nui agito su ali 
asti e mi sono affidato sempre alla visua¬ 
lizzazione sandard. 

Dal punto di visu grafico, alcune foto¬ 
grafie sembrano delle opere architettoni¬ 
che più che delle immagini tratte da un 
gioco e da ciò appare chiaro come i pro¬ 
gettisti abbiano dedicato un'attenzione 
del tutto particolare all'ambiente in cui si 
svolgono le vicende; gli effetti prospettici 
mi sono sembrati curati a regola d'arte e 



canu. 

Ricordo ancora la dichiarazione di 
Perry secondo la quale per un gioco 
come MDK era ben più utile otte¬ 
nere un'eccellente definizione piut¬ 
tosto che una fluidità easperaa e 
le discussioni che ale affermazione 
provocò: a dire il vero, una delle 
caratteristiche che più mi hanno 
impressionato del titolo é proprio 
la velocità con cui le immagini com¬ 
paiono sullo schermo: non so quale 
sia il frame rate ottenuto, ma la flui¬ 
dità é addirittura spaventosa. Inol¬ 
tre. non ho quasi mai notato 
un'imperfezione nel disegno delle 
texture e solamente in particolari 
situazioni (sopranutto quando Kurt 
si é trovato con le spalle al muro) 
ho visto scomparire, seppure per 











utilizzata: come un semplice fucile a ripetizione 
(installato sul braccio destro dell’eroe), oppure 
come un'arma ad altissima precisione grazie al por¬ 
tentoso mirino. All'epoca spesi molte righe riguardo 
alla descrizione del meccanismo, ma vedrò di riassu¬ 
mere brevemente di cosa si trana. Malgrado nella 
maggior parte dei casi si sia costretti ad affrontare il 
nemico da una distanza decisamente ravvicinata, in 


Uah! Meraviglia! Guardate 
le piattalonne che riflettono 
quella fantastica parete! 
Strepitoso, peccato che 
non possiamo goderci la 
clamorosa grafica a causa 
di qualche pidocchio posto 
sotto di noi. 




FLY AS HIGH AS THE SUN 


Ormai le mie riflessioni stanno diventando 
parte integrante di tutte le recensioni che ho 
scritto negli uitimi mesi, a conferma di una fase 
introspettiva che sto attraversando da qualche tempo (tee dalla quale esco regolarmente, a 
causa dei mediamente deludenti risultati conseguiti durante le quotidiane partite a Micromachi- 
nes 3, nella quale esprimo senza timore il mio personalissimo parere sul trino)(ti vorrei ricorda¬ 
re, o Bossetti, che sei l’unico scalcinato qui in redazione sul quale riesca a impormi senza troppe 
difficolti - il che non ti fa certo onore... NdMax) . 

La notizia che giustifica l'esistenza di questo box, altrimenti del tutto superfluo, i la seguente; 
pare che MOK uscirà anche in versione per 3DFX. Fino a quattro giorni fa, sebbene avessi già 
deciso di comprare la scheda quanto prima, non avevo assolutamente idea di cosa comportasse 
per il mio equilibrio psichico vedere quel mostro all’opera; poi, in seguito a una telefonata giun¬ 
tami dai assonnato caporedattore alle due di pomeriggio (avete capito bene: solitamente Egli si 
sveglia a quell’ora), mi sono precipitato a casa sua per vedere POD e... Carisma! Dalle foto 
comparse sulla rivista, ancorché belle, non è assolutamente possibile farsi un’idea dei fondali 
realizzati con una quantità esagerata di sfumature e di una fluidità da non crederci (adesso, sul 
mio PI20, POD mi pare scattoso, mentre in realtà è fluidissimo...). Immaginatevi cosa verreb¬ 
be fuori con MDK il quale, alla pari del capolavoro della Ubisoft, nella versione "base” sfoggia 
comunque una grafica superba e tecniche di programmazione sopraffine (meno male che fino a 
ieri ero convinto di dover, mio malgrado, cambiare il mio Pentium 120!)... Vabbeh, ci faremo 
vivi quando avremo fra le mani qualcosa di più che una semplice voce di corridoio [difficile 
avere in mano una voce. NdMB in tee di correzione], ma vi anticipo fin d’ora che un MDK in 
versione per 3dfx potrebbe beccarsi un 98. Come minimo. 


Tipico esempio di come una foto non renda giustizia al 
gioco: notate l'incedere da tamarro di Kurt. 


alcuni brevissimi istanti, i poligoni che si trovavano 
nelle vicinanze. 

Il discorso sulle prestazioni non si ferma certo alla 
velocità con cui vengono aggiornati i fondali: tanto 
per cominciare anche il nostro Kun si muove in una 
maniera che definire convincente è a mio parere 
riduttivo, sebbene gli alieni non sfoggino la medesi¬ 
ma strabiliante fluidità. 

Passiamo ad altro e vediamo come il guerriero può 
pensare di cavarsela nella mischia. Anzitutto è bene 
che sappiate in cosa consiste la sua doazione: ini¬ 
zialmente solo una tua potentissima, in grado di 


Questa è la foto 
che preterisco: cl 
troviamo sospesi 
su una piattaforma 
e possiamo osser¬ 
vare una piccola 
porzione della 
galassia che ci cir¬ 
conda. Davvero un 
bello spettacolo! 


Quel tre pisquani 
non aspettano altro 
che io saldi meglio 
le loro giunture... e 
figuratevi se k) mi 
tiro Indietro. 


Ahahah! Guardate il robot inquadrato alla destra 
del mirino: sta facendo una fatica incredibile per 
portare una scatola più grande di lui! Centrarlo a 
una gamba mi ha dato unbiioincrediblle... 




Carta Fracci è nuovamente all opera: le astronavi di cui 
si serve II nemico (e di cui potete vedere un esempio in 
lontananza) sono piuttosto pacioccone (tranne che 
quando ci scaricano sulla capoccia qualche quintale di 
missili, giusto per aiutarci nella lotta contro la forfora), 
ma toglietevi dalla testa di colpirle con un tiro di preci¬ 
sione: se non sbaglio a questo punto non abbiamo 
ancora a disposizione i razzi, per cui il nostro misero 
fucile dovrà essere Impiegato nella modalità “fuoco a 
volontà' per sortire qualche effetto. 


attutire I impatto con i 
colpi e di proteggere la 
ciccia di Kurt, nonché un 
arma da fuoco semplice- 
mente mostruosa. Le sue 
potenzialità derivano dalle 
due modalità con cui 
quest’ultima può essere 
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Le munizioni che abbiamo a disposizione attuai' 
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Adesso possilo fare gli spintosi, ma sappiate che ci 
troviamo all’interno di un poligono di tiro utilizzato 
dagli alieni per esercitarsi: incredibile ma vero, abbia¬ 
mo dovuto passare davanti alle sagome, rischiando di 
farci trapanare dai loro "piccoli'' proietbli. 


robetta da dire, ma visto che ci sono ancora un paio 
di box da riempire (quello del commento incluso) 
non vedo perché dovrei farlo qui. 

Mouro “magna cum pampa” Bostttti 


cui conta maggiormente il numero di proiettili spa¬ 
rati al secondo che non la precisione del tiro, capita 
in alcuni casi di dover spedire una pallottola esatta¬ 
mente nel punto prestabilito: in una simile circostan¬ 
za occorre innanzitutto attivare il mirino dopodiché, 
ingrandendo l'immagine a seconda della distanza cui 
SI trova il bersaglio, una modica pressione del grillet¬ 
to risolverì la situazione a proprio favore. All'inizio 
del gioco, dopo alcune scaramucce, ci si trova a una 
distanza notevole dal nemico il quale, protetto da un 
lastrone impenetrabile e dotato di un notevole 
senso dell'umonsmo. ha la bella pensata di prendersi 
gioco di noi e si colloca sopra una specie di torre 
tenendo in mano una sorta di bersaglio; non pago, ci 
invita platealmente a colpirlo, addirittura mostran¬ 
doci il corrispondente del nostro 
tramite fra una sedia e la nostra 
colonna vertebrale (vi do un 
aiuto: provate a giochicchiare con 
la parola 'clou' e vedete cosa suc¬ 
cede). Cosa fare a questo punto? 

Semplice, premere la barra spa¬ 
ziatrice, ingrandire adeguatamen¬ 
te l'immagine e farlo precipitare 
dalla torretta. Naturalmente non . 
sono solo questi i casi in cui ci l 
serviremo del mirino, ma é \ 
opportuno e quasi scontato sot- 1 
tolineare che nei frangenti più 
concitate deM'azione, in cui il 
nemico conduce simultaneamente 
un anacco via terra e via aria, non 
vi é il tempo di servirsi di ule 
procedura. Questo perché, come 
facilmente intuibile, mentre pren- 
diamo la mira siamo costretti a 
rimanere fermi, esponendoci in tal 
modo al fuoco avversario. HSjESSuS 

Come ho gii avuto nxxto di dire. 
gli scontri SI sono rivelati molto 
divertenti, anche grazie alb possi- 
biKti di compiere manovre di aggi- 
ramento e. soprattutto, di servirsi 
delle numerose armi che ci ver- 


ranno magicamente lanciate dal cielo di tanto in 
tanto; si parb di bombe a mano, razzi di varia porta¬ 
ta e addirittura una sorta di pupazzetto elettronico 
che ingannerà i nostri avversari e ci permetterà di 
tirare una boccata d'aria nei momenti più delicati. I 
nemici non saranno certo dei cervelloni ma. soprat¬ 
tutto dal livello “medium" in su. vi daranno adegua¬ 
to filo da torcere. Non è finiu: di tanto in tanto 
saremo chiamati a far funzionare anche il nostro 
cervelletto per risolvere alcuni piccoli problemi. 
Naturalmente non ci troviamo in presenza di com¬ 
plicati enigmi, ma a qualcosa di simile a quanto 
abbiamo già sperimenuto in Tomb Raider. con la 
differenza che trovare la strada maestra sarà quasi 
sempre un gioco da ragazzi: mi spiego meglio: le 
variazioni sul tema vanno accolte per quello che 
sono, cioè semplici diversivi in grado di rompere 
quella che ad alcuni sembrerà una leggera monoto¬ 
nia dell'azione. Non aspetutevi dei giochi di guida 
come intermezzi e soprattutto non pensiate che vi 
toccherà ancora martellare la mia casella postale 
perché non riuscite a trovare la via d'uscita (facen¬ 
domi fare inbmi figure a causa delb mia impossibi¬ 
lità ad aiutarvi: per qualsiasi domanda riguardo alla 
soluzione di un gioco, massacrate il Simonetti - visto 
che non è ancora partito per il militare!), dal 
momento che spesso non é nemmeno necessario 
esplorare a fondo i paraggi per scoprire dove anda¬ 
re. Certo, capita di dover fracassare un lastrone di 
vetro camminandoci sopra, oppure far esplodere un 
nemico per liberare un sottopassaggio, o altre ame¬ 
nità. D'altro canto, si tratta di cose iper intuitive e 
se pensate che prima di giocare a MDK potete tran¬ 


quillamente mettere il vostro 
cervello in modalità “basso 
consumo", avete esattamente 
capito cosa intendo dire. 
Arrivati ormai in chiusura, resu 
da aggiungere come in alcuni 
casi l'azione non si svolga 
secondo la modalità che ho 
dettagliatamente descritto e. 
tanto per darvi un'idea, può 
capitare di dover evitare il 
fuoco nemico durante la bse di 
avvicinamento alla città oppure 
di scandagliare il terreno alla 
ricerca degli alieni, trovandosi a 
bordo di uno strano veicolo 
davvero niente male. 

Ho in effetti ancora un po' di 


Giunti alla fine di que¬ 
sto compendio di 
idiozie e considera¬ 
zioni più o meno 
sene (velata circonlo¬ 
cuzione del termine '‘recensione'^, siete pronti per il 
responso finale. Responso estremamente positivo, 
naturalmente. 

Dal punto di vista tecnico, ho già sottolineato come il 
motore sia praticamente immune da difetti, eccettua¬ 
to per alcune piccole, irwvttabili. imprecisioni: la flui¬ 
dità dell'alta risoluzione ò encomiabile anche su 
sistemi non particolarmente potenti (sebbefìe occor¬ 
ra segnalare che l'immagine non occupa tutto lo 
schermo) e il sonoro è composto da alcuni brani fra 1 
più belli che abbia mai ascoltato per un gioco d'azio¬ 
ne (probabilmente saranno stati i richiami alla musica 
epica che mi hanno mandato fuori di testa). 

La giocabilità non può non lasciare tutti soddisfatti, 
sebbene la mancanza della possibilità di effettuare 
capovolte di vario tipo (cosa di cui ho già parlato r>el 
corso dell'articolo) limiti sensibilmente la "capacità 
di manovra" del nostro Kurt. I combattimenti sono 
decisamente divertenti, ma quel che più cortta ò che 
la struttura del gioco è stata organizzata in modo da 
ahemare sapientemente fasi in cui occorre sparare a 
tutto quanto si muove, ad altre in cui bisogna far fun¬ 
zionare almeno un pochino il nostro cervelletto per 
risolvere alcuni semplicissimi enigmi: r>el complesso, 
i diversivi mi hanr>o sempre soddisfatto: finalmente 
un gioco d'azione in oji iron occorre pestare furiosa¬ 
mente. sempre e comunque, sulla tastiera! 

Una sola aspettativa è stata disattesa e questo è 
arrche il motivo per cui non me la sento di attribuire 
al gioco un altisonante Top Score; dal materiale che 
era pervenuto in redazione in occasione della pre- 
view sembrava che durante la perlustrazione nella 
città si potessero compiere imboscate vere e proprie, 
coadiuvati in ciò dal portentoso mirìr>o installato sul 
braccio destro dell’eroe. In altre parole, mi immagi¬ 
navo di percorrere corridoi alla ricerca silenziosa del 
nemico, con la possibilità di colpirlo e dileguarmi nel 
nulla. Nella realtà questo non avviene, per cui ar>che 
l'innovativo sistema di puntamento, alla fine del 
conti, non risulta poi cosi utile: d'accordo, in alcuni 
casi è fondamentale, ma si ha l'impressioiìe che i 
programmatori abbiano dovuto forzatamente inserire 
delle sequenze per poterlo utilizzare (come nel caso 
in cui gli alieni fanr>o i beoti con urui specie di bersa¬ 
glio davaiìti alla loro faccia), (guanto sto faticosamen¬ 
te cercando di dire è che mi aspettavo un’atmosfera 
ben più tangibile, mentre alla resa dei conti MDK è 
"solo" uno shoot'em up di eccezionale livello, arric¬ 
chito da interessanti diversivi, ma che non regala te 
sensazioni di Tomb Raider (il quale, però, era afflitto 
da un motore non certo perfetto). 

In ogni caso, vi lascio giusto il tempo di leggere un 
altro box. dopodiché, guai a chi non esce di casa a 
comprare il gioco! 


HARDWARE 

Per far girare egregiamente MDK è necessario un 
sistema con t6 MB. un Pentium 90 (di più non 
serve), un CD-ROM qualsiasi e una scheda grafi¬ 
ca che non risalga all'epoca della scoperta dell'A- 
nierica. 


Ecco una visuale dall alto della 
loto precedente; a proposito, 
notate che Kurt sta davvero 
scoppiando di salute, grazie a un 
bonus che abbiamo trovato nel 
dintorni. 
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C'è sempre qualcuno 
che lo scrive nolls 
posta: i giochi 
volta" erano più 
più divertem^J^^H 
immediati, richl^^HB 
meno fronzoli 
caso non eslgo^lio lo 
presenza di un 
computer capace di 



La tetecamera segue II giocatore 
In maniera spesso discutibile: In 
questo momento cl offre una 
visione semi-ravvicinata del 
vostro protagonista, tagliando 
fuori una buona parte dello 
schermo, lo però preferirei 
essere In grado di sapere che 
cosa succede in tutto II quadro, 
per potermi regolare.. 


Un bel primo 
piano del 
protagonista. 
Non ò che le 
texture siano 
poi cosi ela¬ 
borate. eh? 


calcolare la rotta delio 
shuttle tra un'apertura 
di una finestra e l'altra. 
Beh, ora potrete 
scoprire di persona se 
tutto quello che dicono 
questi individui è 
vero... 


Questa dovrebbe essere la 

# recensione di Robotron X. 
ma chiaramente non lo è: 
come si fa a parlare di un 
gioco cosi semplice, che oltretutto ij 
dovrebbe essere conosciutissimo? 

Semplice, si dice che è l'ennesima 
riproposta di un gioco antichissimo 
(Robotron. appunto) in chiave moder¬ 
na. e cioè un veloce e frenetico arca¬ 
de nel quale il giocatore mene lanciato , 

In un'arena quadrata di dimensioni 
molto limitate che continua a riempir¬ 
si di robot. Questi droidi girellano per 
la stanza apparentemente senza meta k. 

(In realtà stanno solo facendo gli gnor- j, 
ri e cercano di prendervi alle spalle) e ^ 
di tanto in tanto afferrano e macellano 
alcuni spettatori innocenti (che cosa ci 
facciano donne e vecchi In una stanza 
piena di robot che esplodono colpiti dalle laserate di 
un maniaco, non lo so). Il compito del suddetto gio¬ 
catore e semplicemente quello di resistere alle 
numerose (sono 190) ondate degli avversari ciber¬ 
netici. riempiendoli di proiettili e salvando al volo i 
poveri sprovveduti che scanno per essere investiti 
da qualche frigorifero troppo avanzato. Il gioco è 
davvero tutto qui: centonovanta quadri tutti uguali 
(escludendo i bonus • e si chiamano "quadri" pro¬ 
prio perché sono quadrati), un sacco di robot che vi 
mseguono e che. proseguendo nel gioco, diventano 
sempre più intelligenti e agguerriti, oltre a un pugno 
di armi speciali in realtà molto semplici: sparo dop¬ 
pio. triplo, con le mine e cosi via. Il tutto accompa¬ 
gnato <ia una serie di fondali esageratamente sempli¬ 
ci che SI producono nel famigerato effetto del "color 


cycle" (che è poi l'ani¬ 
mazione di una scher¬ 
mata fissa ottenuta 
facendo variare i colo- 
n disponibili). 

In ogni caso, questo 
rescyling lo ripropone 
abbastanza degnamen¬ 
te: la grafica poligona¬ 
le e tutto sommato - 

carina ed efficace 

anche se senza dubbio essenziale, le opzioni sono 
presenti In gran copia e. soprattutto. Il sonoro è 
costituito da un terrificante mucchio di pezzi catti¬ 
vissimi che vanno dal jungle alla techno passando 
per il famoso frullatore collegato allo stereo - una 
vera pacchia per 1 patiti del genere, sopranutto per 
quanto riguarda II remix allucinato del Volo del 
Calabrone. Togliendo l'Indoratura tecnologica, pero, 
che cosa rimane? Quello che c'era all'inizio: un arca¬ 
de semplice semplice ma accattivante, bello veloce e 
Incasinato (soprattutto nei livelli più avanzati) che 


rispecchia un po' quello che erano quasi tutti i giochi 
in quel periodo: una gara di resistenza. Robotron X 
SI ferma al 190 quadro, ma non è questo il punto: 
una volta un gioco "durava" all'Infinito, sempre che 
uno non si stuhsse - ora spesso e volentieri bastano 
un paio di giornate di gioco intenso per metterlo In 
ginocchio e raggiungere la fine. Certo, all'epoca di 
Robotron era molto più facile (nel senso di "facile 
fare ùn gioco che durasse" non "facile livello di diffi¬ 
coltà" - sto facendo casino): i quadri sono sempre 
tutti uguali, ci sono solo i nemici più veloci e più 
agguerriti a fare la differenza. Però una via di mezzo 
tra la situazione del passato e quella del presente 
qualcuno la dovrebbe pur trovare... 

Detto questo, tutto II resto è mero contorno: le 
opzioni permettono di selezionare il sistema di con¬ 
trollo (alternando tra joypad digitale e tastiera - 
metodo problematico per via del fenomeno del "key 
lamming". che e ciò che succede quando provate a 
schiacciare troppi usti assieme: il PC semplicemente 
ne Ignora alcuni e ne "fissa" altri - se per esempio 
pigiate "su" e 
"destra" assie¬ 
me. l'omino si 
muoverà solo 










Oplà' Fllotto! I power-up sono 
davvero rari da trovare, ma 
niente paura: lo sparo stan¬ 
dard è molto efficace - e poi 
nel vecchio Robotron le armi 
extra non c'erano. 


verso l'alto e continuerà a 
farlo fino a quando non avre¬ 
te lasciato anche il tasto per 
muovervi a destra - il proble¬ 
ma non è cosi pronunciato, 
ma l'esempio dovrebbe chia- 
nrvi le idee), il livello di diffi¬ 
coltà e II numero di vite. Non 
dimentichiamoci poi la possi¬ 
bilità di salvare la posizione - 
una cosa abbastanza inusuale 
in questo genere di giochi. A 
questo punto dovrebbe sarei 
la frase "a parte questo non 
c'è molto" - in realtà sarebbe 
più appropriato dire che "a 
parte questo non c'è niente”. 




Ed ecco finalmente una foto diversa dal solito! In questo 
livello (che è In realtà un bonus) dovrete abbattere a 
laserate una serie di api che attraversano lo schermo in 
fomazicne. il tutto al ritmo di un remix techno del Volo 
del Calabrone... 


I droidi hanno beccato il bzk) e lo stanno riempiendo di 
botte. Dopo un po' cominciate a tifare per i cattivi, per¬ 
ché l'omino non ha un'aria simpaticissima e la sceiia 
del pestaggio rende davvero bene... 








Dopo Robotron. che 
cosa potranno mal 
I andare a ripescare? Il 
nonno di tutti i giochi 
(Pong) ò già stato 
remixato tempo 
addietro in tutte le salse (e meno male che è finita • 
quanti di voi si ricordano Tìnvasione dei cloni di 
ArKanoid?), la Nameo ha ripubblicato quasi tutti i 
suoi titoli più antichi (nella collana l^mco Museum 
per Playstation), la Taito ha rispolverato con grande 
successo Subbie Bobble (anche se r>on ò cosi tanto 
vecchio, si parta “solo" di una decina d'anni), la Alari 
ha raccolto su CD un po' dei suoi giochi per VCS... 
però qui stiamo parlando di Robotron. un coin>op che 
se non erro dovrebbe risalire al 1982 ((QUINDICI 
ANNI FA!). Voglio dire, a Robotron ci giocava re Artù 
per rilassarsi un po', se ne parlava sulla stale dì 
Rosetta, addirittura era uno dei passatempi preferiti 
del popolo dei Camuni. dico, mica bruscolini! 
Accantonando momentaneamente il discorso 
dell'attualità, parliamo un po' quello della giocabilìtà: 
Robotron X è divertente e immediato, ma dipende in 
gran parte dalla fiessibiltò dei suoi controlli. Il proMe* 
ma ò che il nostro eroe deve potersi muovere in otto 
direzioni e sparare in altrettante, e una cosa del 
ger>ere rxm è ottenibile tramite joystick • ecco perché 
Robotron X supporta solo la tastiera e il Gamepad 
della Gravis clW dispone appunto di una croce dei 
comandi e di quattro tasti separati che vengono usati 
per sparare nelle otto direzioni. Bene, direte voi. la 
tastiera ce rabbianx» tutti: peccato però che non sia 
riconfigurabile. e che ci siano solo poche combina* 
zioni a disposizioTM. tutto assai sconce fla migliore 
é quella che usa il tastierino numerico per sparare e i 
tasti cursore per muoversi, peccato però che con la 
sinistra il sottoscritto rwn riesca a usare questi ultimi 
correttamente e sia quindi costretto a incrociare le 
mani come gli esaltati delle sale giochi). Come se 
r>on bastasse, di tanto in tanto si verifica il problema 
del '‘key jamming*; il PC non accetta la pressione 
simultanea di troppi tasti > pigiandone quattro di 
tanto in tanto si arrabbia e vi impedis^ di muovervi. 
Se ne deduce che senza Gamepad ci si ritrova appie¬ 
dati • sembra un discorso un po' triviale, ma i coman¬ 
di in un titolo come questo (che punta tutto sulla mo- 
cabilità e sulla rapidità deH'azione) sono tutto. Per 
quanto riguarda la giocabilità, infine, non saprei pro¬ 
prio che dirvi: centof>ovarìta quadri tutti uguali sono 
davvero parecchi, ma come si suol dire "visto uno. 
visti tutti" • e qui è vero più che mai, eccezion fatta 
per il comportamento dei droidi. Al che è una que¬ 
stione di gusti: a me una cosa del genere piace, a voi 
r>on saprei. Insomma. Robotron X è un gioco molto 
divertente e poco impegnativo mentalmente (per 
superare I quadri bisogna semplicemente sparare a 
tutti) • fateci un pensierino soprattutto se avete la 
passione per gli arcade e se disponete di un Game- 
pad. oppure se siete particolarmente abili con la 
tastiera... 

HARDWARE 

Girando esclusivamente sotto Windows 95. Ro¬ 
botron X si accontenta di un po' tutto: se la vostra 
scheda grafica supporta (o sopporta) le DirectX e 
se la vostra scheda sonora funziona normalmen¬ 
te. non dovreste aver problemi di sorta; calcolato 
in più che il gioco non si installa (ergo va lanciato 
sempre da CD) ed è completamento poligonale, il 
che significa che potrebbe dare del filo da torcere 
al vostro PC. Tra le altre cose, l'unico joystick 
supportato è in realtà un joypad. ovvero il pad a 
q^ttro tasti noto come Gravis Gamepad (o com¬ 
patibili. se esistono). C'è altro? 


dato che è davvero tutto 
qui. Dopotutto. Robo¬ 
tron proviene da 
un'epoca in cui i giochi 
non erano esattamente 
sofisticati - divenenti si. 
ma semplici. Ebbene, se 
quesa non e la recensio¬ 
ne di Robotron X. che 


La visuale dall'alto è note¬ 
volmente meno compren¬ 
sibile di quella 'solita', 
perché a differenza del 
vecchio Robotron. dove II 
personaggio veniva visua¬ 
lizzato di fronte (una scelta 
non motto elegante, ma 
efficace), qui viene Inqua¬ 
drato ovviamente dall'alto 
ed è poco visibile. Quel 
che è peggio è che spesso 
e vdentìeit non si vedono 
nemmeno I proiettili... 


► pRGsefi|||2|o(iE ì> 

► GRflp.cfl ù 

► lone^y 
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e PAssedib Cominci*** 


^ Piaceri^ doveri da Re... gc^n^re ed amnvnìstrare la popi>ÌatÌ{)ne di una contea, farla 
prosperare, difenderla ^akftttwhi neniiei, conquistare i téjNri^ri adiacenti... 

.«TSei nell’Inghilterra del secoR> e quindi ragioni e agiscKjJSt kt mentalità del tempo., 
gli assedi .sono terrifitjjnti; olio caldo in faccia, frecce, fuoco, etc... 

Almeno c’è la musica a ctinst>larti!!! 
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La classica ripresa dal muso della macchina è stata 
inserita come visuale di gioco: un po' scomoda ma 
retxle come nessun'altra l'effetto velocità... 


FO/tMULA 


Qualificazione, messa a 

S »unto, telemetria, 
scela delle gomme, 
musetto, frizione, 
assetto, rMomimento, 
radio di bordo, 
sospensioni attive, 
elettronica, luce ressa, 
luce verde.... Via ! 


La Formula I. un mondo incredibilmente 

• affascinante fatto di velocità, competizione 
ma anche di tante belle sgnaccherone che 
puntualmente popolano i box di ogni gran 
premio che si rispetti: a chi non piacerebbe essere 
un limosissimo pilota strapagato? Già, sarebbe pro¬ 
prio un sogno ma il problema fondamentale da risol¬ 
vere è però il talento: ragazzi, c'è poco da fare, o si 
nasce piloti o lo si divena, con una devozione e 
passione. 

Il mondo dei computer ci viene spesso incontro da 
questo punto di visa, offrendoci saltuariamente un 
qualche gioco che, se dal punto di visu del realismo 
diffìcilmente permette di fare abbasanza pratica da 
poter veramente indossare un caso e una tua per 
lanciarsi a 300 all'ora su di una macchina, ci lascia 
almeno la possibilità di esclamare di fronte agli amici 
“Hai visto? Potrei farlo anche nella realtà... L'ho 
sempre detto che sono un plloa nato!", e cosi via. 


(+ 0 , 021 ) 

O TAO HEUED OflKM TliMnx 


In primis esistono i classici manageriali, giochi nei 
quali siamo chiamati alla gestione di una squadra e di 
tutti gli aspetti sportivo-manageriali del caso: appar- 


Del filone dei giochi incentrati sulla Formula I esi- tengono a questo genere i vari Grand Prix Manager 

stono almeno tre differenti approcci, che col tempo e simili, ma non è il caso del nostro FI (l'avete capi- del Mugello mentre scalo e controsterzo, sundo 


hanno sviluppato almeno un caposaldo cui tutte le 
“nuove proposte" devono ineviabilmente fare riferi¬ 
mento e col quale sono costrette a confronarsl. 


to no, che è di questo che si parla? Li leggete i titoli, 
vero?). 

Esiste poi una seconda categoria di titoli definla 


però attento a non tagliare perché sennò mi squalifi¬ 
cano"... Sbagliato! Nonosunte tutto FI NONE' UN 
SIMULATORE, ma di questo ne parliamo più avanti. 




manageriale, e il vero e proprio 
re incontrastato (e pressoché 
unico simulatore che possa fre¬ 
giarsi di questo nome, nono¬ 
sante altri giochi possano erro¬ 
neamente essere sati conside¬ 
rati ali per via di quegli elemen¬ 
ti di contorno come l'assetto 
della macchina e cose del gene¬ 
re) é il mitico Grand Prix 2 del 
grande Geoff Crammond. E qui 
qualcuno potrebbe pensare: 
"Allora FI é un simulatore! 
Potrò finalmente tentare 
un'entraa al limite nella curva 
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Last but not least (vabbé, lasciatemi sfogare ogni 
anto... sono un anglofobo represso, devo curarmi!) 
forse il genere di gioco di guida più comune in asso¬ 
luto sono gli Arcade, e scuute se non vi spiego cosa 
sono (se non lo sapete (>eggio per voi... Come sono 
perfido!). C'é da dire che nonosunte tutti gli esperi¬ 
menti e i tenutivi a cui abbiamo assistito, non esiste 
in questo gruppo un titolo guida che si rivelasse net- 
amente superiore ai suoi predecessori, almeno fino 
a ora. Si, avete capito bene. Fi é un arcade, e per 
giunu sembra anche un signor arcade. 

Ma andiamo a vedere cosa ci propone il tìtolo della 
Psygnosis (frase da leggere con il classico tono di 
Enrico Papi e dei suoi servizi-pettegolezzo). 
Esatumente come nella versione per PlaySution 
(dalla quale é suso preso pari pari, grafica a parte), 
appena lanciato il gioco, e subito dopo esserci bec¬ 
cati la stupenda animazione di apertura, un menu ci 
permette di scegliere il numero di contendenti (I o 
2. ma solunto in serial link), dispuure una corsa 
veloce tralasciando tutti i parametri di gioco (gara su 
tre giri senza qualifica né fnzzi e lazzi vari) o entrare 
nelle opzioni dove é possibile salvare e caricare tutti 














Perché non tentare un bel dop¬ 
pio sorpasso? In un colpo solo 
saremmo già a ridosso dell'altra 
Rossa... 


L'Inquadratura dall'alto e 
pelletta per vedere II trac¬ 
cialo ed evitare spiacevoli 
uscite di pisla. 


IRVINE 15 
JORDAN PEUOEOT 
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CAMPAR! CAMP 


stiamo recuperando terreno nel confronti del nostro 
compagno-avversario, speriamo che non c'è l abbia a 
male se lo superiamo! 


bili checkpoint (si è mai visto un arcade senza check- 
point dai tempi di Out Run???). La modalità Grand 
Prix, invece, è quanto di più realistico il gioco si 
possa permettere, ben inteso che realistico è un ter¬ 
mine relativo quando si parla di un arcade. 

Credete che sia tutto qui? Ma neanche per sogno! 
Dopo aver scelto il livello di realismo bisogna deci¬ 
dere se gareggiare su una sola gara, partecipare a 


i record nonché cambiare il tipo di controllo (tastie¬ 
ra, joystick o joypad) e i parametri del sonoro. 
Scegliendo la modalità Single Player ci troviamo di 
fronte a un altro amletico quesito: Arcade o Grand 
Prix? La prima opzione disattiva alcuni parametri di 
gioco come l'aderenza sui vari tipi di terreno (una 
frase contorta per dire che cosi non si finisce in 
testacoda ogni volta che si tocca l’erba...), aggiungen¬ 
do però un tempo limite per raggiungere gli inevita- 


IL BUIO OLTRE LA SIEPE 


Questo box e i suoi gemelli sparsi un po’ 
ovunque impestano come dei noiosissimi 
foruncoli la nostra benamata rivista, e di 
questo me ne scuso. E anche vero però che 
la seratina cui ha partecipato un manipolo 
di valorosi e alquanto sf...ortunati redattori 
merita di essere raccontata da più punti di 
vista differenti. Eccovi il mio. 

Nottata a cavallo tra II 17 e il 18 Marzo. 
Ricevo una telefonata del Silvestro; “verso 
mezzanotte in reda per un partitone di 
Micromacchine". Raggiungo l’angusto 
maniero alle 2 (la puntualità non fa per me). 
Neanche una luce accesa... Sento puzza di 
pacco “regalo”, poi mi accorgo che neanche 
i citofoni sono accesi e decido quindi di 
fischiare per formi notare. Si apre una fine¬ 
stra e compare una minacciosa figura che 
impugna un paio di forbici ed esclama “E’ 
andata via la luce”. Ok, mi faccio aprire e 
rimango una buona mezz'oretta ad ascolta¬ 
re tutte quelle esilaranti gag (e spero che 
queste le raccontino i miei stimati colleghi- 
compagni d’avventura) che solo un black¬ 
out la sera dell’adunanza (un rito abbastan¬ 
za importante per gente che decide di rima¬ 
nere in ufficio nonostante abiti a decine di 
Km dalla reda, e per giunta senza essere 
automuniti) è capace di produrre. “Ok, si 
va a casa del Mao che ci ospita” afferma il 
Silvescolo. Dopo la classica sosta spuntino, 
due macchine attraversano a folle velocità 
le strade deserte di una Milano particolar¬ 
mente deserta. Ad un certo punto l’auto 
dello Jacopitto-Cicclo-Bracardi si accosta: 
“Abbiamo dimenticato il gioco in reda, tor¬ 
niamo a prenderlo”, lo e il Rossetto aspet¬ 
tiamo dal Mao finché non vediamo le facce 
sconsolate dei tre (il gatto, Giacopo e Auli¬ 
co) comparire dalla porta: “Non ci credere¬ 
te ma in reda la luce è tornata. 

Fatemi un favore: se mai vi capiterà di esse¬ 
re invitati a queste riunioni di dementi, 
ricordatevi: A) di portare una pila, B) di 
ricordarsi di pagare quando si ordina una 
pizza e c) di dormire di più invece di fare I 
bambini e giocare ai videogame alle 4 del 
mattino. Alla prossima (speriamo di no!). 


Se utHIzzate la visuale da dietro non perderete l'effetto 
velocità e guadagnerete In visuale. Personalmente è 
l'Inquadratura che preferisco, poi fate voi... 
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tutto il campionato, competere In una modalità chia¬ 
mata Ladder (a ogni circuito scelto casualmente si 
compete contro un solo concorrente e. arrivando 
prima di questo, si passa al round successivo) e tet¬ 
tare i parametri della macchina e della gara (lunghez¬ 
za in giri, aiuti automatici, abilita/disabilita i danni alla 
venura...). 

Ufff. che fatica! Ok. finalmente ho esaurito tutti 'so 
parametri e opzioni... Basta, finalmente possiamo 
scaldare le gomme e scendere in pista. 

Si. ma con che macchina? 

Non sarà facile sceglierlo, perché FI contiene tutte 
le vetture e i piloti ufficiali della sugione 1995: il 
gioco infatti ha la licenza della FIA (Federazione 
Internazionale Automobilismo) e della FOCA (che 
non é una parolaccia tipo: “Ehi. guarda che 


rr wiwt> 


















Coulthard in qualifica a Montecarlo. Speriamo non laC' 
da come Max ed eviti accuratamente il cadnd... 


COULTHARD 6 INTERMEDIATE 
WILLIAMS RENAULT 28.60! 


FASTEST LAP 
1 : 24.605 
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La Ferrari se ne sta andando, ma non preoccupatevi: di 
sicuro mi schianterò prima di averta ripresa! 


sostituito il mio amato P200 con una Workstation 
Silicon Graphics. 

Morale della favola non solo la grafica è incredibile 
(640x480x65000 colorii), ma è pure fluida! Della 
gara non si può dire nulla 
(anche perché ero ulmente 
preso dallo stupore che 
sono andato a sbattere con¬ 
tro un vigile che dirigeva il 
traffico in una piazza a 
20Km dall'autodromo), 
tranne che, come ho più 
volte sottolineato, ci trovia¬ 
mo di fronte a un titolo che 
non pretende assolutamen¬ 
te di simulare le realtà, 
bensì si limita a ricreare la 
vivacità e la frenesia di un 
vero GP. E mentre io inve¬ 
sto ogni possibile fauna pre¬ 
sente in un prato del peri¬ 
metro. sento una voce (non 
sono diventato pazzo, fate¬ 
mi finire la frase) che com¬ 
menta "Alesi è quindicesi¬ 
mo. non dev'essere facile 
uscire da questa situazio¬ 
ne". Un commento? Sta a 
vedere che c'è anche una 
voce seria e impostata che 
mi avverte di quello che succede, e magari a ogni 
giro mi elenca anche i nomi dei primi concorrenti! 
Oltre al Poltronteri personale, dalle casse iniziano a 
comparire i suoni dei vari motori (il mio e quello 
della dozzina di macchine che hanno approfittato 
della mia "défaillance" per superarmi ailegramente). 


ALESI tt 
FERRARI 
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FOCA!"...). Per fare mente locale al 1995. il caro 
Schumi era ancora alla Benetton. Irvine correva con 
la Jordan e io giravo in Seat Ibiza (praticamence 
come oggi: certe cose non cambiano mai...) ma, 
soprattutto, la Ferrari era ancora una benamata 
pippa. 

Ok: dopo aver fatto quesQ pic¬ 
cola puntualizzazione, aver rispo- 
SCO a più domande del test atòtu- 
dinaie dell'esercito e scelto 
nostro Avatar motorizzato, pos- 
siamo finalmente nella 

corsa! 

La prima impressione che si ha 
appena viene rappresentata la 
griglia di partenza è di immenso 
stupore: i'astilto é incredibilmen¬ 
te realistico, il prato invoglia a 
fare un picnic, i palazzi e le tribu¬ 
ne sembrano uscire da una car¬ 
tolina. Insomma. il primo impano 
è allucinante. Arriva la luce verde 
e... Ma dai! Guarda come si 
muove!!! E' fluido, ma di bruno- 
bruttobrucco! Non cì credo. 
secondo me i tipi della Psygnosis ^ 

hanno organizzato una truffa 
bella e buona: si sono intrufolati 
nottetempo in casa mia e hanno - 


THIS^AP 

1 : 22 . 7 \ 
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e il grido degli spaici (che assomiglia più a una enor¬ 
me risao collettiva). 

Bueno (ho mangiato schifezze per cena...), tutto 
quello che c'era di dire l'ho deno: per il resco...A 
che serve il commento, sennò? 

Massimo "NKZ" N/chini 


La prima cosa che si 
nota di Fi è il suo 
eccezionale aspetto 
grafico compieta- 
mente fuori parame¬ 
tro e la fluidità che 
eguaglia (e in molti casi supera) un altro titolo uscito 
da poco per le schede basate su 3DFX. il tanto 
decantato Pod presentato nello scorso numero. A 
questo punto i casi sono due: o i programmatori 
sono diventati di colpo incredibilmente geniali oppu¬ 
re il merito di questi risultati è da attribuire compieta- 
mente alle schede basate sul Chip Voodoo. Siccome 
non credo che i programmatori siano gli Einstein del 
2000. fate voi... 

A parte questa piccola polemica, il gioco è struttural¬ 
mente in tutto e per tutto identico alla versione Ray- 
Station dalla quale è stato convertito egregiamente. 
Questo significa, in poche parole, un gioco veloce, 
divertente e ben realizzato, che non pretende di 
reclamare la poltrona che Mr. Crammond e il suo 
GP2 si sono conquistati, semplicemente perché i 
due titoli non sorK) paragonabili. Certo, è vero che 
per avere il gioco definitivo dovremmo prendere la 
grafica spettacolare di Fi e miscelaria al massiccio 
codice di un simulatore come Geoff irtsegna, ma pro¬ 
babilmente ci troveremmo di fronte a un titolo che 
sfiora la perfezione. Fino ad allora continuate a 
smussare i vostri assetti di GP2 ma ogni tanto 
distraetevi e fatevi una bella partita al miglior arcade 
di Fi di sempre. Uomo avvisato... 



HARDWARE 

Fi è un gioco abbastanza esoso. Nella versione 
esaminata (accelerata per chip Voodoo 3DF)0 ri¬ 
chiede un processore Perìbum 90 o superiore, un 
CD-ROM 2X e naturalmente una scheda Monetar 
3D o Righteous 3D (sono ambivalentO. Il gioco ri¬ 
conosce le più comuni schede sonore e non ri¬ 
chiede la presenza di un joystick, che rimaf>e co¬ 
munque consigliato. 
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NEGOZI CONVENZIONATI MAGEXA TEAM GAMES 


CAMPANIA 


NAPOLI CITTA' 

•OIOCamONDO «ria ItoddalAna. 2« Napoli T0ei/SS47O87 

•QIOCAmONPO via Duomo. 29(VQ Napoli TIM1/S547067 

•asiAiraOnONDO .4U9n00v<iKì^Q*P^Cnmm,y<V4)JQ6\l»93\9 
•niNTO GIOCO via dal Cmmao. 163 Nipea T 0Si/736d006 

•Il MONCiio «na Vaipicaiia. SOi Napoa T oet;s96S097 

PROVINCIA di NAPOLI 

•GIOCART via Napoli. 2S8 Ariano NA T 061^16265 

•QUIQUOQUA naOonG Saij«ara. 22 'aAlrA 90 l|NA 70816692356 
•CIADCR via Pr. di Piamonte. 36 Casoria NA T 061/7571042 

•THE DOU «na M Sunnooa. 164 FrafUmaogloTa NA T 061/5054330 
•RUCER ve Marzano Giugliano NA T 06t'6942635 

•RUSSOAC C$0 Campano. 193 Giugliano NA T 06l /e942635 

•RUSSOAC «na $. Maria a CuMoQual«io NA T 061/6185676 
•GiOCAnOLERlA MA-RA ca» Evropt. 1C6 VMca NA T 061/5066496 
•COMPUTER OfFKE C $0 Garibaldi. 31 Poiruoli NA T 061/5266112 


EUTTRON. HAARfS nCmWwréIiI—■»$ >tiaiclU 7061/6296555 

vioeOmanIa via La Rocca. 8 Nola NA 7 061/5266266 

•l'AHGOlO della MUSICA t N S Frca 21P. Cmm HA 7 061 /6246165 

maREN via Annunziata. 64 Somma Vesuviana NA 7 0616992226 
FANTASllANDlA;«ria S. Piairo.22 Casavttove NA 7 061/7313059 
•IRUNACCINI via Mari di Via Fam. 3 S. Ant*no NA 7 061/6332677 
•OISNEVIAND na Nazionale. S4S Torre del Greco NA 7 061/6473666 
•CAPRICCI via M Venuti. 21 Ercolino NA 7 061/7775135 

•CAPRICCI via 4 Novembre 157 Ercolino NA 7 061/7775135 
•UM 6 ERTOGIOCAnCHI,c $0 Garibaldi, 36 Pouuoh NA 7 061/5262179 
•NUVOLE via Variante Alternaiiva. l76MelrtoNa 
•l'AQUILONE. vie Q Oe Rosa. 33 Bocoli NA 7 061/5233464 

SALERNO CITTA' E PROVINCIA 
EDEN dei MmII via Pondoma. 143 Salerno 7 069/757396 

•l'iSOU dei TESORO: v« TeNMO. 13 Cavi d» TirRV SA 7 069/466427 
•Il OIOCAHOIO via M Otmgtieria. 76 Scalati SA 7 061/8506404 


BENEVENTO CITTA’ E PROVINCIA 
•EUR0 6 AZAR 6 C «né 16rretta14 BaoRvento 7 0624'314017 

•EURO lAZAR 6 C vi Melluti. 30 Benavemo 7 0624/312656 
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Il gioco della bandiera 
furoreggia tuttora fra i 

g iovanissimi e qualcuno 
a avuto la bella idea 
di domandarsi come la 
"specialità" 
evolverebbe nel caso in 
cui tutti i partecipanti 
fossero dei simpatici 
buzzurri spaziali^. 


Orion 2. 

Giid Run è un gioco il cui meccanismo richiede solo 
poche nghe (per questo ho potuto dilungarmi un 
pochetto su altre faccende), mentre assolutamente 
non richiesa è la trama: a dir la venta mi fa sorride¬ 
re il fatto che qualcuno si sia industriato per inveno- 
re ufu storiella del tutto superflua con cui occupare 
la prima paginetu del manuale, mentre sarebbe 
sato ben più elegante un incipit del tipo: "In questo 


Da circa due settimane è iniziato il count- 
down definitivo che terminerà fra setanu- 
due ore. cioè il giorno della mia partenza 
per una funambolica e (sicuramente) indi¬ 
menticabile vacanza in Brasile: lo ammetto, un po' 
mi dispiace lasciare un Max non certo al top della 
presunta psico-fìsica (anche se sono sicuro che al 
ritorno lo troverò carismatico come non mai. con la 
monutura degli occhiali in tiunio e i capelli pettinaci 
col crestone "punkabbestia”). mentre il Silvestrone 
è troppo impegnato a mostrare a chiunque le mera¬ 
viglie della sua 3DFX per menare la mia compassio¬ 
ne (!). 

Cosa c'entra questo con il resto deH'arcicolo e con 
TGM in generale? Niente di niente, semplicemente 
tratasi di una delle introduzioni "random" sui cavo- 
lacci del redattore di turno che anco furoreggiavano 


mente approfondito... 

Ogni volta che mi imbatto in un gioco estremamen¬ 
te semplice e intuitivo, nonché altretanto diverten¬ 
te come questo Grid Run. provo sempre II deside¬ 
rio di riflettere un po' sul mondo dei videogiochi in 
generale: personalmente, non approvo molto i 
discorsi dei tipo "una vola i giochi erano più diver¬ 
tenti. adesso è solo scena e ci si diverte meno di 
prima", che compaiono ulvolu anche sulla nostra 
posa. Infatti, nessuno pare ricordarsi che anche ai 
tempi del glorioso Commodore 6é uscivano moltis¬ 
sime schifezze: oggi ì prodotti di pregevole fattura 
sono molti di più e. inoltre, non mi si venga a dire 
che solo i giochi intuitivi possono risutare diverten¬ 
ti. Sembra quasi che siano rimasti dei puristi che 
storcono il naso di fronte a 
produzioni mega miliardarie, 
ma allora mi si dovrebbe spie¬ 
gare come mai tanta gente 
abbia facto follie per Red 
Alert. per tutte le meravigliose 
avventure degli ultimi anni, o 
ancora per giochi come Tomb 
Raider... Quello che voglio 
dire é che. sebbene riesca 
ancora ad apprezzare moltissi¬ 
mo i titoli caratterizzati da una 
notevole semplicità di base, 
ritengo di buon grado che 
grandissimi giochi come POD 
o Red Alert non vadano bollati 
con un "prima era meglio": 
per quanto mi riguarda, sebbe¬ 
ne oggi abbia finalmente termi¬ 
nato SSN (a cui ho attribuito 
un giusto Sé. ma che mi ha 
divertito per oltre due mesi), 
spendo ancora molte ore per 
il complicatissimo Master of 
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su queste pagine qualche anno 
addietro. Per quanto mi riguarda, é 
da un periodo che mi sto dando da 
fare per ripristinare la splendida 
consuetudine e sorrido tuttora 
delle lamentele di qualche miope 
lettore ("una manciaa di righe che 
non servono nulla e che mi tocca 
pagare"), che pare non accorgersi 
che il numero di pagine (e, soprat¬ 
tutto. di caratteri) che dedichiamo 
a ogni gioco ci consentono non 
solo divagazioni a go-go. ma anche 
di descrivere i titoli in modo decisa- 


CI troviamo nella fase bonus In cui. 
raccogliendo le palline di vario colore, 
potremo aumentare permanentemen- 
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te le capacità del nostro eroe. 
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gioco dovete fare questo e quest'altro. buon diverti¬ 
mento". Giusto per rispetore la fatica di quella per¬ 
sona. vi metto subito al corrente della situaziorte: il 
Governo Galattico è preoccupato in seguito alla 
scomparsa di alcune navicelle durante il tragitto dalla 
Terra ai pianeti inferiori, per cui ha deciso di manda¬ 
re una piccola squadra in esplorazione del Terreno 
dell'Asteroide Gridonlano. luogo di passaggio obbli¬ 
gato fra i vari mondi. I soggetti incaricau si chiamano 
Axxel e Tara, i quali non fanno in tempo ad ascola¬ 
re un SOS larKiato da chissà chi, che vengono risuc¬ 
chiati in quello che il manuale definisce "mondo mul- 
tidimensionale di Vorga". Quesa Vorga è l'impera¬ 
trice del male e voi, nei panni di Axxel. dovrete 
darvi da fare per sconfiggere tutti i nemici che si 
annidano nei vari livelli: ora. ditemi se tutto ciò ha 



Split screen atbvatol Secondo me una linea di demarca¬ 
zione Ira I due semi schermi non sarebbe stata poi cosi 
male... 
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un senso... 

Le cose sanno cosi: ogni mondo è composto da tre 
livelli e in ognuno di essi vi cimenate con lo stesso 
avversano in una riediiione scientifica della "caccia 
alla bandiera”; inizialmente partite da una precisa 
locazione, dopodiché le vicende proseguono in que¬ 
sto modo: a) toccate per primi una delle bandiere 
dislocate sul terreno e cercate di fare lo stesso fino 


K'Rosh; 2^4 


bandiere che avete toccato (che assumono il vostro 
colore) rimangono vostre e lo stesso dicasi per 
quelle dell'avversario; quando passate sopra una 
bandiera, se quesa è neutra guadagnate semplice- 
mente un punto, mentre se era preceden¬ 
temente deH'awersario sottraete anche un 
punto a quest'ultimo. Semplicissimo, nof K IR 
Naturalmente il gioco non è tutto qui. B | p 
altrimenti parrebbe una conversione da B | P 
Vie 20 piuttosto che da Playsation. Anzi- H I Q 
tutto, per fronteggiare adeguatamente B | |T 
l'avversario abbiamo a disposizione alcuni » | IQ| 
incantesimi, la cui funzione è quella di ral- 
lenare il nemico (sparo diretto e mine che 
possiamo disseminare a piacimento), velo- 
cizzare le nostre mosse o rallenare le sue. 
costruire delle piataforme per raggiungere BiM 
locazioni altrimenti inaccessibili e. infine. 
teletrasporarci lonano dal punto in cui ci HjjH 
troviamo per sfuggire a una indecorosa 
cattura. Ogni incantesimo richiede una 
certa dose di sostanza magica (che il 
manuale definisce "riserva di magia”: io avrei utiliz¬ 
zato il più consono termine "mana”) che è possibile 
raccogliere, sotto forma di pillole, durante le nostre 
scorribande; i bonus di cui possiamo usufruire non 
SI limiuno a questo e. anzi, consentono anche di 
potenziare il proprio sparo o di prolungare la 
fase di intermezzo in cui si devono raccoglie- 
re a più non posso alcune palline di vario 
colore, in modo da incremenare le capacità 
del protagonisu negli scontri futuri. Già. per¬ 
ché le qualità di Gnd Run salano fuori sola¬ 
mente dopo un'oreta di gioco: inizialmente, 
sconfiggere gli avversari risula estremamen¬ 
te semplice, gli incantesimi del tuno superflui 
(nel senso che anche senza utilizzarli si ha la 
meglio senza problemi)... Insomma. viene da 
esclamare: peccato. l'Idea era buona. In 
^ realà. dopo le prime scaramucce d'approc- 
bV ciò. raggiungere la vittoria nella sfida con i 
vari mostri è un'impresa da non sottovaluu- 
re: anzitutto perché alla prima sconfitta la 
partita ha subito termine, dopodiché é 
necessario ricominciare dal primo round del 
mondo in cui ci si trova. Inoltre, gli avversari 

_ divenano veramente ostici: sparano come 

dei fuorilegge del west, sono velocissimi, in 
alcuni casi sono coadiuvati da qualcuno e. 
amarus in fundo. non hanno il problema, che ci 
affligge cosantemente. rappresenato dalle scarse 
riserve di sosanza magica. Nei primi quadri si ha 
l'impressione di cavarsi dall'impiccio mediante l'uti¬ 
lizzo del solo teletrasporatore. che tutto sommato 
è l'incantesimo più "disonesto”: il nemico ti ha quasi 
raggiunto e tu ti caupuKi in una locazione a caso, 
lonana dal punto in cui ti trovavi poco prima del 
mancato conutto. Proseguendo nella partia si sco¬ 
pre che le cose sono ben differenti: anzitutto per la 
già ciaa aggressività del nemico, che in molti casi ti 
massacra senza piea con lo sparo e ti impedisce di 
fare alcunché, in secondo luogo per il facto che 
prima di avere una riserva consistente di quella che 
mi ostino a chiamare mana. occorre scorrazzare in 
lungo e in largo alla ricerca delle auntaturgiche palli¬ 
ne rosse e verdi. 

Non ho dubbi di essere sato oltremodo chiaro 
nella spiegazione; purtroppo lo spazio a mia disposi¬ 
zione termina qui. il Silvestrone (sono le 23:05) mi 
ha appena chiamato comunicandomi che fra un'ora 
in redazione si disputerà una gloriosa sessione a 
Micromachines 3. per cui lasciatemi sistemare la 
recensione e... arrisentirci. 

Mauro Bassetti 


a raggiungere il numero sabilico per ottenere la 
vittoria, eviando nel contempo il conacco con il 
nemico: b) l'avversario ha compiuto ale opera¬ 
zione prima di voi e in al caso dovete per prima 
cosa toccarlo, ritornando quindi al punto 'a'. 
Tenete presente che se si verifica un conauo. 
non bisogna partire da capo, dai momento che le 
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Olefro quella bella esplosione si nasconde l'avver¬ 
sario. che abbiamo Impallinato ben bene allo 
scopo di rallentarlo: una volta toccato, potremo 
toccare la bandiera di colore rosso e sottrarre un 
punto al suo totale (nonché aumentare il nostro!). 


Notate quegli strani anelli che ci girano intorno: essi 
sono fniHo di alcuni bonus che abbiamo preso e con¬ 
sentono di diminuire notevolmente gli effetti dello 
sparo nemico, altrimenti devastanti. 


Hkxel: ù 6 


hiONTOS: 1/6 


É inutile cercare di 
impostare un discor* 
I so complesso nella 
' valutazione di un prò* 
dotto che ha 
neirimmediatezza il 
suo punto di forza: i parametri da considerare sono 
(quasi) unicamente divertimento e lonoevità e. In 
entrambe i casi, il giudizio che mi sento di esprimere 
è senza dubbio molto positivo. Comprendere il mec* 
ceniamo di gioco richiede qualche minuto, molto 
meno che leggere questa recensione dopodiché, a 
patto di sopravvivere alle prime missioni non certo 
esaltanti a causa della loro sem^icitè... Sono pronto 
a scommettere che chiunque abbia acquistato il 
gioco farè come me: fra una sessione e l'altra di 
Word, fra una pausa di qui e una di là. ecco che 
spunta fuori Grid Run con il maledetto mor>do che 
f>on riusciamo a conquistare. 

La realizzazione tecnica, giusto per far vedere che 
almeno un minimo va tenuta in considerazione, scon* 
ta a mio parere la conversione del prodotto dalla 
Playstation: è ben vero che sono disponibili fino a 
65.000 c<^ori. ma in realtà non ho r>otato alcun cam¬ 
biamento rispetto alia palette classica a 8 bit e, 
soprattutto, avrei di gran lunga preferito che fosse 
disponibile l'alta risoluzione. Sapete com’è. con la 
3dfx il discorso é stato chiuso definitivamente, ma 
ritengo comunque che anche il mio PC sia in alcuni 
aspetti decisamente superiore a una console e que¬ 
sto gioco ha riacceso in me la mai sopita ‘vis polemi¬ 
ca'. Anche la fluidità non è quasi mai pienamente 
soddisfacente, ma non à il caso di fare gli schizzino¬ 
si. 

Quasi dimenticavo: à prevista la possibilità di giocare 
in due con lo split screen. ma le dimensioni dello 
schermo mi sono sembrate troppo piccole per riusci¬ 
re a capirci qualcosa. Ad ogni modo non ho dubbi 
che la sfida contro un amico, come sempre del resto, 
rappresenti un autentico toccasana per un prodotto 
comunque molto valido. 

Il sonoro si rivela adeguato alla situazione, ma direi 
che è il caso di fermarsi qui; comprate il gioco se 
siete alia ricerca di qualcosa di semplice, immediato, 
divertente, ma non certo rilassante. Alimenti? Beh. 
altrimenti fate come vi pare! 


HARDWARE 

Il manuale si à forse dimenticato che il PC, a dif¬ 
ferenza delia Playstation, soffre del problema per 
il quale nessuna macchina è identica a un'altra e 
non ha indicato nemmeno una specifica tecnica: a 
mio avviso direi che dovreste avere Windovrs 95. 
un P75 e 16 MB per non avere alcun problema. 
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fWlfiufìfUiaf^ tutto dò che puoi immaginare j 


Adesso la sfida è ancora più difficile e attrattiva: l’obiettivo 
sarà la Coppa Intercontinentale, incominciando però dalla Serie 
B. Le tue nuove prerogative sono: i contratti, gli impiegati del 
club (il direttore sportivo, il fisioterapista, l’allenatore in 
seconda, l’osservatore, ecc.) il parcheggio, i negozi del club 
nello stadio, le assicurazioni mediche... 


Un realismo fino ati'ultimo particolai^ 



simulatore-3d 

Le migliaia di nuove animazioni sono la 



minore delle sue attrattive. Un campo 
virtuale, la prospettiva in 3D e la 
telecamera mobile, per poter vedere le 
partite dall'angolo che desideri, fanno del 
simulatorte 5.0 il migliore del mercato. 




iJ, 

Commento di 


La spettacolarità in 3D, il campo virtuale e la telecamera mobile... 


\ Massimo lecca 





































Dopo l'esordio 
abbastanza convincente 
con un remix dei primi 
due episodi, la Sega 
torna alla ribalta con 
un'altra raccolta: Sonic 
e Knuckles! 

vera e propria istituzione per gli amanti dei giochi 
veloci, intelligenti, freneuci e. soprattuRo. divertenti, 
che solo in occasione dell'uscita di Sonic 3D su 
MegaDrive prima e su Saturn poi (recensito questo 
mese sulle pagine di Consoletiania proprio dal sot¬ 
toscritto). ha abbandonato il vetusto kmk bidimen¬ 
sionale per passare a un più moderno treddi. 

La cosa, tuno sommato, non ci riguarda molto da 
vicino visto e considerato che i programmatori della 
Sega PC hanno pensato, almeno per il momento, di 
convertire ancora i vecchi titoli sfruttando come al 
solito le librerie grafiche di Windows 95 (c'i ancora 
bisogno di dire che si sa parlando di DirectX?) con 
nsulati più che soddisfaceno per quanto riguarda il 
primo Sonic e abbasonza deludenti relativamente a 




Ecco come si presentano gli 
special stage di Sonic 3. Per 
ovvie ragioni, quelli di Sonic 
& Knuckles sono diversi... 


questo sequel: le motivazioni vi verranno come di 
consueto spiegate all'intemo del box di commento. 
Grazie per l'attenzione. 

Torniamo a noi e a questo Sonic & Knuckles Collec- 
tion: il filo narrativo riprende dalla fine di Sonic 2 
(che su PC non abbiamo visto), dove il nostro por- 


Un particolare del multiplayer: apprezzabile lo split 
screen anche se In alcuni casi non si capisce molto 
anche a causa dei tantissimi colori su schermo. 
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recuperato i gioielli del caos (si. gli stessi che 
dovevano essere raccolti nei livelli bonus del 
primo Sonic...). 

Sonic & Knuckles Collection contiene 

Sonic 3 e Sonic & Knuckles: entrambi i - 

giochi possono essere affrontati sepa- SCI 
ratamente oppure in combo con 
l'apposita opzione (in questo caso, al -J |,|| 
termine di Sonic 3 si passeri diretta- "" 
mente a Sonic A Knuckles). 

Lo scopo di entrambi i titoli rimane 
quello di sempre: attraversare una 
miriade di zone pullulanti di nemici e 
pericoli più o meno naturali fino ad 
arrivare allo scontro finale con Robot- 
nik. E' inutile anche ricordarvi che per 
terminare con successo l’intero gioco 
i necessario venire in possesso di * 
tuni gli smeraldi del caos e che per 
farlo bisogna per forza di cose riuscire • 
a completare i famigerati livelli bonus 
(forse le uniche cose che sono cam- 
biate parecchio da una versione 
all'altra...). 

In Sonic 3 sari possibile giocare in due contem¬ 
poraneamente (un giocatore nei panni di Sonic 
e l'altro nei panni di Tails). mentre in Sonic & 
Knuckles si potri scegliere di vestire addirittura 
i panni della malefica echidna viola. 

Altra grande innovazione è quella che permette 
di dispuure una modalità di gioco basata sola¬ 
mente sugli Special Stage: in quesa particolare 
modalità, bisognerà raccogliere le sfere blu evi¬ 
tando di urtare quelle rosse. Se per sbaglio si 
viene in contatto con una di queste, il livello 
terminerà e bisognerà ricominciare da capo, 
ntentre se si riesce a prendere tune le sfere blu 
si onerrà uno smeraldo del caos in omaggio! 
Terminato un quadro, verrà data una password 
che potrete utilizzare per continuare in seguito 
dalla posizione in cui si è giunti. 

Sia Sonic 3 che Sonic & Knuckles permettono al 
giocatore il salvauggio delle partite, in modo 
tale da non essere costretti a ricominciare da 
zero in caso di morte prematura. Prima di 
lasciarvi al resto della recensione, segnalo la 
presenza di una sottospecie di multiplayer 
mode in Sonic & Knuckles: due giocatori, grazie 
allo split screen. potranno affrontarsi su deter- 
minau percorsi, risultando vincitore chi riuscirà 
a percorrere in meno tempo dell'avversario i 
cinque giri di pisu disponibili. Simpatico, ma 
non essenziale... 

Andrea "MAO" Della Calce 


Ed è giunto il momen- 
to di tirare le somme: 
I mi duole ammetterlo 
ma Sonic & Knuckles 
Collection non è ai 
livelli del Sonic che 
mi ha tanto deliziato l'anno scorso. Per prima cosa, 
le splendide tracce audio che hanno caratterizzato il 
primo episodio su PC sono misteriosamente sparite, 
cedendo il passo a campionamenti e file MIDI. In ter¬ 
mini di spazio si è sicuramente guadagnato qualco¬ 
sa. ma la qualità ne ha perso in proporzione. Aldilà di 
questo futile particolare, ò il gioco, anzi i giochi, che 
non convincono fino in fondo, non tanto per la strut¬ 
tura ma per la programmazione. Sonic & Knuckles ò 
davvero lentissimo in finestra e in full screen guada¬ 
gna qualcosa, a scapito però della definizione grafica 
che sgrana come di consueto... L'idea di raccogliere 
ben due giochi differenti sullo stesso CD è sicura¬ 
mente da apprezzare e gli amanti dei platform non 
dovreM>ero assolutamente terselo sfuggire: le possi¬ 
bilità di divertirsi sono tante, c’è anche un multi¬ 
player mediocre ma che comunque fa numero. Si 
può poi anche scegliere di giocare direttamente lo 
Special Stage Mode come se si trattasse di un gioco 
a parte e di salvare la posizione (una caratteristica 
che sulle versioni per console è sempre mancata e 
della quale sinceramente se ne avverte molto biso- 




cospino ha annientato ancora una volta il 
Dr. Robotnik e la leggendaria Isola Galleg¬ 
giante. che ora non è più sospesa nell'aria 
(come visto nella introduzione di Sonic The 
Hedgehog su PC...) ma galleggia effettiva¬ 
mente sull'acqua. Robotnik. sfuggito alla 
distruzione della sua base (il famigerato 
"uovo della morte"), ha nel frattempo 
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Knuckles sta affrontando il boss che et attende 
alla fine del primo mondo... 


La presentazione dì Sonic & Knuckles. 


gno: per finire il primo Sonic su MegaDrive impiegai 
la bellezza di i>ove ore consecutive, pranzi e penni¬ 
chelle escluse!). Sonic 3. invece, è decisamente più 
veloce e molto più piacevole: sinceramente attet^o 
la Sega PC alla prova del nove, ovvero una conver¬ 
sione di Sonic 3D che in termini tecnici dovrebbe 
essere leggermente più difficile da realizzare, ma se 
ce l'ha tetta un MegaDrive in maniera più che egre¬ 
gia, non vedo come non potrebbe farcela un PC... 


HARDWARE 

Per sgommare, impennare e andare a manetta 
con Sonic e la sua sgamippata cricca è consiglia¬ 
to come minimo un Pentium 75. un lettore CD. 
scheda vìdeo a 256 colori e una audio (magari u- 
na AWE 32 o 64 se si vuole ascoltare la colonna 
sonora in MIDI...), oltre a una 20 di Mb di spazio 
liberi su hard disk. Chiaramente con un Pentium 
133. le cose dovrebbero andare molto meglio... 
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. i la lesigenda conni in dn 
I ^ié^refi più recondlri dei cuoiro dot 
n Knioiit: Werner Von Wallenrod|^ 


lo elio cl pèifoidt a 
odlcosimo membro 


Se salverete il marmocchio 
dalle gnnfie del trogg ubriaco, 
questo snocciolerà una serie 
di lnforma 2 loni davvero Inte¬ 
ressanti! Altrimenti potete 
decidere di farlo morire da 
solo In un angolo... 


^ Il« Si»v tiiait. svisar i»<nr 
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Ma di cosa parla Dragon Lore? E chi è il Werner 
Von Wallenrod citato nel cappello introduttivo? A 
questa, e a molte altre domande, risponderò nelle 
prossime righe di questa bella recensioncina... 

In Dragon Lore. Il giocatore impersonava Werner 
Von Wallenrod. un giovano contadino, almeno appa¬ 
rentemente. figlio segreto di Axel Von Wallenrod. 
un Ovaliere dell'Ordine dei Draghi il cui compito 
era quello di proteggere la Valle 

-- - un'oasi di pace al riparo dagli 

, assalti di orde demoniache 
pronte a invaderla passando dai 
cancelli dimensionali che la sepa¬ 
rano dal resto del mondo. 
Nell'introduzione del gioco si 
poteva ben intravedere il desti¬ 
no di Axel Von Wallenrod. 
' morto a causa dell'attacco di un 


VI chiedevate che aspetto avesse 
à nostro Werner? No? Beh, eccolo 
in... ehm. azione... 


I Cryo sono un gruppo di sviluppo che ha 

• sempre calamitato la mia attenzione anche 
se. mi duole ammetterlo, non hanno mai 
avuto una grande stima da parte della stam¬ 
pa specializzau e degli stessi giocatori. In effetti, 
produzioni come Aliens, il primo Megarace e il più 
recente Versailles non sono state proprio azzeccate, 
ma per contro abbiamo avuto vere perle come 
Dune. Lost Eden. Megarace 2 e lo stesso Dragon 
Lore. 

Ed è sicuramente con Dragon Lore che i Cryo 
hanno (irato fuori un gioco non tecnicamente inec¬ 
cepibile. ma con un filo narrativo che mi ha acchiap¬ 
pato fin dal primo momento in cui l'ho visto: e poi 
scusatemi, magari a livello di codice gli sviluppatori 
francesi non hanno mai avuto delle grandi intuizioni, 
ma per quanto riguarda gli aspetti grafici di tutte le 
loro produzioni direi che non si deve assolutamente 
discuterne il valore. Comunque sia. queste sono 
delle personalissime opinioni, potete quindi immagi¬ 
narvi la mia gioia quando ho saputo dell'uscita del 
seguito ufficiale di Dragon Lore (un ringraziamento 
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ai ragazzi di Orion Club!). 

Il primo Dragon Lore è suto dichàraamente pub¬ 
blicato come capitolo iniziale di una saga che si 
sarebbe protratta più in là, come del resto testimo¬ 
niava il sonocitolo "Chapter I: The Legend Begins". 
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Cavaliere rinnegato pronto a tutto pur di 
entrare nell'ordine (modo elegante per dire 
che non mi ricordo assolutamente il nome 
di costui...), mentre l'allora Infante Werner 
veniva affidato alle cure di un servo di 
Axel. All'inizio dell'avventura, il giorno del 
diciottesimo compleanno del giovane Von 
Wallenrod, il tutore confidò a Werner 
come fosse in realtà il figlio del leggendario 
Axel e che II suo destino era quello di 
riconquistare il castello del padre, il suo 
drago e vendicare l'infausta morte del geni¬ 
tore. Durante tutta l'avventura, l'obienivo 
di Werner era quello di cercare di presen- 
ursi aH'assemblea presieduu dagli altri 
membri per diventare egli stesso un Cava¬ 
liere e seguire le orme paterne... Facile a 
dirsi, non fosse stato per il httto che Von 
Diakonov (ora mi è venuto in mente il 
nome!) fece di tutto per impedire al giova¬ 
notto di conquistare il suo posto. Inutile 
aggiungere che al termine dell'avventura. 
Werner riuscì a guadagnarsi l'ingresso 
nell'Ordine dei Draghi e vissero tutti felici 













e contenti! 

L'ordine dei cavalieri del Drago è. come detto in 
precedenza, nato con lo scopo di proteggere la 
Valle dalle invasioni orchesche guidate da Saur 
Krakham: non esistono capi, non esisano monarchi, 
la missione dei Cavalieri non è di comandare, ma di 
aiutare. I draghi non sono loro servi, sono alleati 
pronti a tutto pur di difendere la propria terra dalle 
invasioni delle forze del male. Inizialmente, e come 
visto in Dragon Lore. esistevano sedici Cavalieri 
appartenenti all'ordine, ma ora ne sono rimasti solo 
dodici: tre sono caduti durante le battaglie e uno. 
Von Oiakonov. è stato esiliato a causa deH’omicidio 
di Axel Von Wallenrod. 

Dragon Lore II non riprende propriamente il discor¬ 
so interrotto dal primo, anche se durante l'introdu¬ 
zione si può assistere a un passaggio della consacra¬ 
zione di Werner a Cavaliere. Mahyrd Cariachand. 
un nobile proprieario terriero e fiero guerriero, 
non vuole accecare il nuovo grado di Werner, per 


interessi che si scopriranno solo proseguendo 
nell'avventura, e lo sfida ufficialmente a partecipare 
al torneo che si terrà in Draconia. al quale parteci¬ 
peranno tutti i Cavalieri della Valle. 

L’unico problema di quesa storia è che Maraach. il 
drago posseduto da Axel Von Wallenrod. i miste¬ 
riosamente scomparso subito dopo la morte del suo 
padrone: Werner, però, possiede ancora l'anello del 
fuoco: un oggetto che simboleggia il gemellaggio 
della famiglia Von Wallenrod con il clan dei draghi di 
fuoco, i più potenti di tuta la Valle. Ma Canachand 
media sicuramente qualche cosa e il fatto che stia 
per sposare la figlia di Arthus. il principe dell'Ordine 
dei Cavalieri del Drago fa pensare quasi a un matri¬ 
monio di interesse. 

Insomma, avete capito che la situazione non è certo 
delie più normali e ancora una vola, il giovane Wer- 


Per uscire dalie sabbie mobili, cosa c'O di meglio di una 
corda attaccata ai ceppo di un albero? 


ner si vedrà costretto a provare il suo valore e, 
soprattutto, a ritrovare Maraach. l'unico in grado di 
assicurargli di diritto l'appartenenu all'Ordine. 
Inutile dire che lo scopo del giocatore è quello di 
vestire ancora una vola i panni di Werner e guidar¬ 
lo durante il suo pericoloso viaggio. L'azione di 
gioco è tuta in soggettiva e, come nel primo episo¬ 
dio. si ha pressoché lo stesso sisteina di controllo e 
una medesima interfaccia. I movimenti si svolgono 
tutti con un cursore che indica le quanto direzioni 
possibili (nord. sud. ovest, est): quando una delle 
frecce lampeggia vuol dire che è consentito muover¬ 
si in quella direzione, mentre in caso contrario... 
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Nel tempio di Draconia d si potrà far curare alla modica 
cifra di 5 drak e ottenere preziose informazioni. 


rità che non può non fare bene a un prodotto di 
questo genere. 

La recensione è terminaa. non vi resu altro che 
leggere il commento... 

Andrea “MAO" Dello Calce 



C PC. J 


è decisamente più forte di quello della [^ude... 
Nota per i ptirisb: i dadi sono a otto facce e non 
a sei! 


A cavallo di un mopatesh In direzione di Draconia. 
la capitale della Valle dove si terrà I torneo tra I 
Cavalieri... 


beh. mi sembra anche inutile dovervelo dire, 
no! 

Tutti i noovimenti sono precalcolati: ciò signi¬ 
fica che non è possibile sposarsi in spazi a 
360°. bensì una vola scela la locazione si 
passerà diretamente a quella successiva con 
un filmato in slmil FMV che illustra il passag¬ 
gio. Anche per quanto riguarda i combatti¬ 
menti non é cambiato molto: una vola che si 
sono fatti impugnare un'arma e uno scudo a Wer¬ 
ner. è possibile usarli mediante il movimento del 
nsouse. Per parare basa premere il asto del mouse 
corrispondente allo scudo, mentre per ataccare 
bisogna premere il usto di atacco e muovere il 
mouse a destra, a sinistra o in centro per colpire 
l'avversario. Una differena rispetto al primo Dra¬ 
gon Lore è che è possibile sin dall'inizio usare delle 
magie, anche se sinceramente le ho trovate parec¬ 
chio futili e poco comprensibili: non un cenno di 
attivazione, non un segnale, non un effetto. 

Un altro elemento molto imporunte aggiunto dai 
Cryo a quesa produzione è il passare del tempo. 
che potete vedere scandito in qualsiasi momento 
semplicemente accedendo al vostro invenario: alcu¬ 
ni eventi potranno accadere solamente in determi¬ 
nate date, con differenze angibili tra giorno e notte. 

Per fare un esempio, una vola arriva- 
~ 7 ; ti a Draconia. dovrete racimolare un 

prenotare una 

E sana per la notte, altrimenti sarete 

costretti a girovagare rischiando la 
> pellaccia! 

^ Per quanto riguarda la soluzione degli 

enigmi, esistono diverse possibilità di 
scela, quasi come in un libro game: 
per essere più chiari, non è necessa¬ 
rio affronure delle situazioni in un 
unico modo, ma si può aggirare 
rosacelo con altre azioni o imboc- 

/ ~- cando strade alternative. Insomma. la 

sensazione che si ha giocando a Dra- 
_ gon Lore II è quella di una non linea- 


Delusione allo stato 
brado: non cl sono 
altre parole per defì* 
nire Dragon Lore IH 
Era da parecchio 
tempo che attendevo 
la pubblicazione di questo titolo e, sinceramente, 
avrei preferito attendere ancora qualche mese piutto¬ 
sto clW ritrovarmi tra le mani un'opera così approssi¬ 
mativa sotto il punto di vista tecnico. Dragon Lore 11 
mette in evidenza tutti i buchi di programmazione 
che i Cryo rìon sono riusciti a tappare in questi ultimi 
anni: gestione decisamente orrenda dell'inventario e 
delle magie, motore non proprio eccelso (e che non 
deve fare nemmeno motto), scarsità di opzioni. 

Non è possibile che per ricaricare una partita ogni 
volta che si muore, bisogna risorhirsi la scena inizia¬ 
le di avvicinamento al castello (grazie al cielo accele- 
rabile!) e poi ricaricare! Non esiste un menu iniziale, 
non esistono opzioni per la gestior>e del sonoro, dei 
dialoghi e del salvataggi, niente di niente. L'apoteosi 
la si raggiunge con la schermata statica della morte, 
con due rigl^ di commiato che più che un epitaffio 
rappresentano uno sberleffo: molto probabilmente 
servono a testare la pazierua del videogiocatore. Alla 
fin della fiera, almeno come romaruierì. alla Cryo se 
la cavarK) benino e se si riesce a sopravvivere al ter¬ 
rificante impatto iniziale (uscire dalla foresta ò davve¬ 
ro un'impresa, non tanto per la complessità dei labi¬ 
rinti naturali, ma più per la demenza con la quale si è 
costretti ad affrontare alcuni combattimenti: il demo¬ 
ne bisogna batterlo non con l'abilità, ma contando i 
secondi di intervallo tra un attacco e l'altro. Robe dei 
matti..J, Dragon Lore II potrebbe anche piacere agli 
appassionati delle avventure arcade. Altrimenti 
lasciate perdere, vi risparmierete una scomunif^^l 
Vaticano... 


mif^jel 


HARDWARE 

La coryfigurazlorw minima è un 486 0)(2 66 con 8 
MB di RAM, 45 MB di spazio su disco duro, una 
scheda video SVGA, un lettore CD a doppia velo¬ 
cità. ma alla fine delle fiera non è r>emmeno pen¬ 
sabile: pigliatevi un Pentium che% meglio... 
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Per rafforzare la sua rete 
vendita la società Newel s.r. 
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* PROFILO: 25/35 anni, appassionato di videogames e con buone conoscenze tecniche 
I del prodotto: dotato di senso del servizio, di responsabilità, del commercio, intrapren- 
dente e disponibile al lavoro d’équipe con forte spirito di squadra, vitale con spiccate 
I attitudini alla vendita, attento alle esigenze dei clienti, rigoroso e preciso. 
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niSSIOflE: àopo un periodo di formazione presso la sede della società per ampliare le 
conoscenze tecniche e/o gestionali, avrà il compito di gestire autonomamente un por¬ 
tafoglio clienti: consiglierà il cliente (rivenditore) nella sua scelta del prodotto: in termi¬ 
ni di fatturato sarà il vero ed unico responsabile della sua zona regionale, direttamente 
a contatto con il direttore vendite: in base alle prospettive di sviluppo in Italia della 
nostra società, le qualità manageriali dei candidati più intraprendenti permetteranno 
una evoluzione verso la posizione di Responsabile di Regione. 

Se questa posizione Vi appassiona, indirizzate una lettera manoscritta più curriculum 
vitae e foto precisando il mese e la rivista sulla quale è apparsa l’inserzione, a: 

Newel s.r.l. - Roberto Dibitonto - rif.1 
via Ugo La Malfa, 134 (ex via Po) 
20032 Cormano (MI) 




iìJM nnctii «HMÉ LtiAxi Firtrr 













iniCRIlCTIUCIIKIGICperPC 



L'evoluzione «lolla specie 
è un precesso naturale e 
pertanto qui In roda 
viviamo tutti nella 
speranza che il Bossetti 
faccia ritorno dal Brasile 
upgradato alla versione 
1.1, quella con meno 
imprecazioni blasfeme 
nel vocabolario e qualche 
litro di valeriana nel 
caffellatte del mattino (e 
anche un po' di bromuro! 

NdSS)... 



Turo questo per dire che se ci si aspetta 

® che possa in qualche modo cambiare un 
mentecaRo del calibro del guru di Micro 
Machines (e qui scoppieranno le risate di 
tutta la banda), altrettanto lecito è l'aspettarsi 
un'evoluzione nel passaggio da un qualchecosa a un 
qualchecosa2 (chiaro, no!? NdSS). E in effetti un 
certo miglioramento rìspcRO al primo capitolo della 
serie, che gli appassionaci ricorderanno alquanto 
deludente, c'i stato e il lavoro dietro la realizzazio¬ 
ne globale si nota: ciononostante i risultaci finali non 
sono cerco esaltanti. Air Warrior II, per chi non lo 
sapesse, per chi non avesse la sufficiente imntagina- 
zione e per chi avesse gli occhi cosi sanchi da non 
poter osservare le foto sparse aRorno a queste scal¬ 
cinate righe di testo, è un simulatore di volo, la cui 
ambizione più grande è quella di proporre, in un 
colpo solo, aerei della prima guerra mondiale, aerei 
della seconda e aerei della terza... ehm. no. quella 
deve ancora scoppiare, ma lasciateci ancora per 
qualche giorno Micromachines V3 (ma come, ancora 
non conoscete il capolavoro assoluto per Playstation 
che presto verrà convertito anche per il nostro vec¬ 
chio picchio?) e ve ne accorgerete... No. dunque, 
stavo dicendo: prima guerra mondiale, seconda 
guerra mondiale e guerra di Corea, per un totale di 


Slamo nel mezzo delia prima guerra 
mondiale e il celebre triplano rosso 
(ma non era un biplano?) si appresta 
al decollo: che II massacro abbia ini¬ 
zio... 


La schermata principale mostra In tutto il suo splendore un piccolo aero¬ 
porto della seconda guerra mondiale. 


quasi trecento missioni e una valanga di aerei diffe¬ 
renti. L'unico rischio, partendo da un simile presup¬ 
posto, era quello di rimanere troppo sui vago, privi¬ 
legiando la parte nozionistica su quella effettivamen¬ 
te di gioco e generare un gigante senza braccia ne' 
gambe e purtroppo cosi è stato. Ma lasciamo queste 
considerazioni al commento e citiamo le varie tipo¬ 
logie di missioni che vi troverete ad affrontare. Il 
gioco può essere approcciato in maniere differenti, 
sia entrando immediatamente nel vivo di un duello 
aereo (una sorta di modalità arcade, che in realtà 
non mi è sembrata poi cosi arcade), sia affrontando 
le campagne belliche, storiche o Inventate che siano. 
Un'ulteriore possibilità è fornita dal muluplayer, che 
sembra essere stato tenuto in massima considera¬ 
zione: oltre a giocare InfaRi coi vostri più cari amici, 
grazie al modem o al link direRo, potrete sfidare 
sconosciuti da tuno il globo, ricorrendo all'arena 
virtuale della Kesmai (l'indirizzo dovrebbe essere 
www.kesmai.com) in cui orga- 


tuRi. In entrambi i casi è possibile comunicare in 
tempo reale con gli altri partecipanti, insultandoli a 
piacimento (in fondo il piacere del gioco on-line i 
proprio quello di poter dare del mentecatto alla 
gente senza che questa possa tirarvi un centra tra gli 
occhi...). 

In ogni caso le missioni storiche che dovrete giocare 
saranno molto diverse tra loro e spazieranno dalla 
classica batuglia tra caccia ad atacchi al suolo o 
contro convoli o particolari obiettivi, dalla scorta di 
bombardieri al trasporto di truppe o personalità di 
rilievo e cosi via. garantendo una notevole varietà al 
prodotto. Prima di ciascuna usciu è possibile assi¬ 
stere alla canonica riunione in cui vengono spiegau 
obiettivi primari e secondari, con l'aiuto di una 
mappa della zona. Gli scenari che sorvolerete saran¬ 
no diversi e, anche se abbasanza piaRi e bruRini. 
potrebbero garantire un diversivo mentre cercate 
invano di avvistare qualche nemico. Diversi saranno 
anche gli aerei disponibili, tutti illustrab nei minimi 



nizzare vere e proprie campagne dettagli in una sorta di museo aeronautico. La pre¬ 
sia collaborative che tutti contro senza di numerosi filmati arricchisce un po' un prò- 


Dopo un breve scambio di opinioni. 
Il nostro antagonista preferisce 
annegare I dispiaceri tra I flutti 
dell'oceano: uno a zero, palla al 
centro... 


La sensazione di volare e di cri¬ 
vellare di colpi gli avversari (o di 
essere crtvellab da quesb) non è 
particolarmente forte e spesso vi 
ritroverete a sfogliare la vostra 
rivista erotica di fiducia per pro¬ 
vare qualche sensazione... 
















dotto che, In quanto a veste gra¬ 
fica. non rappresenu certo lo 
stato delfarte. In realtà i filimti, 
a partire dall'lntro fino ai titoli di 
coda, non sono assolutamente 
nulla di esaltante e pertanto il 
loro contributo a creare la giusta 
atmosfera i davvero minimo. 

Ogni aereo ha un suo personale 
abitacolo riprodotto abbastanza 
fedelmente e in maniei'a realisti¬ 
ca. come pure realistiche sono 
tutte quelle opzioni che fanno la 
gioia degli appassionati e la rab¬ 
bia di chi si trova per caso a 
dover provare un prodotto del 
genere. Mi sto ovviamente riferendo alle condizioni 
atmosferiche, ai numerosissimi tasti funzione, 
aH’intelligenza degli avversari, alla fedeltà della rispo¬ 
sta dei comandi e ai differenti dispositivi di controllo 
del mezzo. A proposito di controlli, devo notare 
come questi siano risultati abbastanza scomodi: 
anche se nessuno pretende che un simulatore di 
volo sia immediato, un'interfaccia amichevole non 
guasta di certo. Consci del problema quelli della 
Interactive Magic hanno pensato bene di inserire un 
help on-line, che si rivela però utile marginalmente 
dato che ogni sezione a terra è ben indicau da 
un'antiestetica urghetta giallognola. I problemi inve¬ 
ce si manifestano in volo, fase questa in cui. impe¬ 
gnati a cercare di visualizzare a occhio nudo i caccia 
nemici (per il novanta percento del tempo girerete a 
vuoto) non sarete certo in grado di effettuare 
manovre spettacolari o di azionare i settecentoven- 
ticinque tasti funzione disponibili (sembra siano 
necessarie tre tastiere e mezza l'una affiancata 
all'altra...). 

Stefano “Du' Spaghi" Usi 


Una visuale esterna 
tratta dalla campagna 
con le forze dell'Asse 
Roma-Bertino: k) sce¬ 
nario è sempre più 
piatto... 


mm 


I pesanti bombardieri, scortab da 
una pattuglia di caccia, si appre¬ 
stano a lasciare il loro letale cari¬ 
co suH'obietbvo 
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L'Interno del vari velivali è abbastanza curato, peccalo 
per la mini-finestra che rappresenta lo scenario. Se 
ingrandite II tutto. Infatti, ecco arrivare mister pixellone 
definitivo... e scusate l'associazione fonetica 


In volo 
rovesciato 
sopra le 
scogliere di 
Dover: ma 
non erano 
bianche? 






BLoem 


Non ci siamo, pur¬ 
troppo proprio non ci 
I siamo, e lo dico a 
malincuore dato che 
un simulatore aereo 
ambientato in epoca pre-reazione mi sarebbe piaciu¬ 
to non poco. In fondo in quale frangente viene mag¬ 
giormente fuori la classe cristallina di asso dell'avia- 
zìone se non a bordo di un rudimentale biplano o di 
un imbizzarrito Messerschmitt BF 109 E? Non certo 
guidando un modernissimo caccia dotato di tutti i 
comfort, dal lettore CD remoto ai missili a ricerca, 
dai sofisticatissimi radar ai sedili ribaltabili Qa bam¬ 
bola gonfiabile, invece, è ancora un optional abba- 
starìza caro...). Insomma. Air Warrior II mi ha lasciato 
con l'amaro in bocca, dato che riesce perfettamente 
nel rK>n facile compito di porsi a metà stra^ tra urrà 
rigorosa simulazione di volo e un gioco di imposta¬ 
zione meno impagliata. prer>der>do solo i lati rregativi 
delle due differenti realizzazioni. Sorvolando su quelli 
che sono stati i commenti di Marco che mi osservava 
allibito mentre cercavo di governare un aereo che 
non r>e vedeva sapere di stare in posizione orizzonta¬ 
le (beh. gli aerei di una volta, in e^tti. non ò che fos¬ 
sero poi molto stabili... NdSS). bisogna riconoscere 
come, passate le varie schermate a terra, un minimo 
di sconforto lo si avverta non appena si fa ingresso 
neH'abitacolo. Dimenticate per un attimo la grafica 
spaziale degli ultimi simulatori di volo visti su ^ e 
preparatevi ad ammirare i cockpit più scarni che la 
storia ricordi, per r>on parlare dei paesaggi: non ci 
sono montagr^e. valli, nuvole, effetti di dissolvenza e 
altre chicche grafiche che invece ci harmo fetto sba¬ 
vare su altre realizzazioni. Per certi versi sembrereb¬ 
be di essere tornati indietro di qualche anno e non 
credo che un caposaldo della storia simulatoria come 
Aces over Pacific della Sierra sfigurerebbe troppo 
accanto a questa realizzazione. 

Poco divertimento, poca gioia per gli occhi e per le 
orecchie, difficoltà di controllo e una mancanza in 
generale di appeal sono le caratteristiche salienti di 
questo titolo: a nulla servono pizzi e merletti che cer¬ 
care di rendere più presentabile il prodotto finito. La 
grafica delle sezioni a terra è infatti accettabile, la 
modalità multiplayer è supportata, la presenza di 
numerose missioni (si paria di quasi trecento) e di 
diverse campagne con diversi tipi di velivoli dovreb¬ 
be garantire maggiore longevità, ma ahimè, quando 
si parte per il defilo ecco che tutte le magagr>e ven¬ 
gono a galla e dubito fortemente che vi lascerete 
conquistare dal ritomo dei guerrieri deU'aria. 


HARDWARE 

Per solcare i cieli di mezzo mondo a bordo di ru¬ 
dimentali macchine volanti avrete bisogno di un 
Pentium 75..equipaggiato con 16MB di RAM. al¬ 
meno SOMB di spazio libero su HD e lettore CD a 
doppia velocità. Sono richieste anche le librerie 
Direct )C Mouse: scheda sonora e possibilmente 
joystick completano il quadro delle richieste 
hardware. 
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Quei puntni aH onsonte sono i vostri compagni di pat¬ 
tuglia che Inesorabilmente si stanno allontanando: la 
battaglia è ormai alle porte e è prudente osservarla da 
lontano. Sapete com'è, no? Meglio un codardo vivo che 
un eroe morto... 
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La sezione dedicata alla descrizione degli aerei presenb 

vt consente anche di provare a sedervi nell'abrtacolo del 

velivolo prima ancora di sceglierlo. 








































BOTTE COSMICH 


I CYBERGLADIATORS sono una nuova razza 
nata dopo un disastro cosmico. 

Alcuni sono buoni, altri proprio no e allora... botte! 

• Movimenti di combattimento personalizzabili 

8 arene di battaglia e due bonus su 4 diversi pianeti 

• Tecniche "motion capture" applicate ai robot 

• Grafica entusiasmante 

• Camere esterne 3d 

• 8 tipi di guerriero ^ 

I ...e tante altre features 

per fare a botte feliciJ^ 
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MANUALE IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: ^ 

PENTIUM 60. 

WINDOWS '95, 8 Mb RAM, 
LETTORE CD.Rom 2X, 
SOUNDBLASTER 
O 100 COMPATIBILE, SVGA 


LEADER 


UADIR S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 CAZZAOA SCHIANNO (VA) 
VISHATE IL NOSTRO SITO INTERNET ; WWW.leaderspa.it 



















Immaginabili e 
aH'occooenza veder¬ 
vi I movimenti 'spet¬ 
tacolari* dei calcia¬ 
tori nel tondino... 


Disputando un campionato, si potrà visualiszare anche 
una classifica del suddetto: notate nella parte bassa I 
risultab scadenb archiviab dal Milan, addirittura sottozero 
(ewal di lotoittocco... NdSS)i 


tifnnirn 


Malgrado a volte si senta la mancanza di 
qualche trame di animazione, l’azione di 
gioco non rallenta mai: questa particola¬ 
re visuale comunque, la si può utilizzare 
solamente nei replay. 


L'altra sera stavo 
guardando "Chi l'ha 
visto?", e indovinate 
un po' chi stavano 
cercando? 


Menu Principale 


CemplonatI 


Coppe 


# Che ci crediate o meno, il desaparecido in 
questione è il leggendario Oino Dini. ormai 
passato alla storia. E probabilmente vuol 
dire che R si trova bene: nessuna traccia, 
nessun indizio... Pare che gli ultimi ad averlo visto 
siano suti quelli della Virgin e che le sue ultime 
parole siano state: "I can’t stay more inside" (non ci 
sto più dentro. NdMAO). 

Da allora, giorno del completamento ufficiale di 
Goal!, il buon vecchio Dino sembra essere scompar¬ 
so. volatilizzato. Voci più o meno attendibili afferma¬ 
no di avere visto un tizio sospetto aggirarsi per 
l'arcipelago di Bora Bora, con un pallone in mano, 
una maglietu della Anco e un "cartellino gaillo" 
fuori dalla tasca dei bermuda: molti pensano che 
quello sia stato il destino di Dino Dini. mentre altri 
ritengono che si sia ritirato in meditazione 
suH'Himalaya. deciso più che mai a verificare l'esi¬ 
stenza dello yeti. Intanto in tutto il mondo si sono 
radunate orde di fans e. a penodi regolan. vengono 
organizzate delle spedizioni per la ricerca del caro 
Dino, anche se ormai si sono perse quasi definitiva¬ 
mente le speranze di vederlo ancora integro... 

Un vero peccato, perché nel corso di questi anni la 


Allenamento 


Opzioni 


Continua II gioco 


Visualizza replay 


Dini ha definitivamente appeso le scarpe al chiodo e 
a noi non resta altro da hre che metterci il cuore in 
pace... 

Se avete sfogliato le pagine precedenti (più precisa- 
mente le voci di corridoio), avrete notato il reporta¬ 
ge dalla Maxis che parla proprio del lancio di questo 
quinto episodio ufficiale: la ricostruzione storica 
della saga di Kkk Off é lunga e costellata da molte¬ 
plici aneddoti. In 

_ principio ci furono 

Kìck Off e Player 
MSjMNykMSM Manager, poi arrivò 

Kick Off 2. tutti pub- 
!if||||jUBlljj|j|jjn blicati dalla Anco. 


comunità di videogiocatori ha sperato 
fino all'ultimo di trovarlo nuovamente in 
azione, ma non c'è stato nulla da fare: 
ogni titolo successivo a Goal! veniva avvi¬ 
cinato con ingorda famelicità. ma niente, 
nulla, nada. niet. nein. Ma ecco arrivare, 
come un fulmine a ciel sereno. Kkk Off 
'97: tutti sperarso. tutti incrociano le dita, 
tutti pregano, ma anche quesQ vola non 
c'è niente da fare, quel falliaccio di Dino 
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Personalizza 


Europa 


Per ragioni che ora non 
mi sovvengono (ma fon¬ 
damentalmente credo si 
trattasse di una storia di , 

soldi), Dino Dini se ne 
andò dalla Anco che 

però deteneva i diritti i 

del nome Kick Off, Il : - 

nostro venne "ingaggia- i ' r 

to" dalla Virgin per la 

quale realizzò il contro- 

verso Goal!, che 

comunque sia rappre- — ^ 

sentò il vero terzo epi- j 

sodio della saga, anche * ^ 

se ufficialmente la trito- ‘ 

già venne completata, - " -T.t.i. 

sempre sotto etichetu 

Anco, da Kick Off 3 e in seguito con Kick Off Euro- 
pean Challenge, che si rivelarono due giochini 
mediocri e nulla più. Quando tutti si aspettavano un 
ritorno in grande stile con Player Manager 2 (a mio 
parere uno dei giochi più esaltanti di tutti i tempi), 
ecco arrivare la seconda delusione nel giro di un 
paio d'anni: un discreto manageriale accompagnato 
da una parte arcade decisamente scadente... Il 
tempo ci ha poi portato il più recente Kick Off '96. 
un ciofeca senza mezzi termini, uno dei giochi di cal¬ 
cio più brutti che siano mai stati realizzati su una 
qualsiasi piattaforma esistente e che io stesso deva- 
sui. proprio su queste pagine, meno di un anno fo. 
Ora la Anco, da poco acquistata dalla Maxis per fini- 


In alcuni momenti le ani- ■ 

mazioni dei giocatori in ] 

p,';/' campo sono davvero ; 

belle, peccato non si . 

possa dire lo stesso per I | 

porbeii! f 
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Con questa opzione potrete ridisegnare i completi di 
tutte le squadre presenb nel database... 


re nella label Maxis Sports, ci riprova con questo 
Kick Off '97, che è ancora una volta, lo dico subito, 
tonano dai fasti dei tempi che furono. 

La schermau principale è abbastanza intuitiva e 
mette subito sotto gli occhi del giocatore tune le 
opzioni disponibili: amichevole, campionato, coppe, 
sfida, dream team, personalizza, allenamento, opzio¬ 
ni e replay. 

Le prime tre voci direi che si commenano da sole, 
mentre a partire da sfida è necessaria una spiegazio¬ 
ne: con quesu particolare opzione, il giocatore 
dovri affronure la bellezza di trenu turni e, ogni 
vola che se ne vince uno. quello successivo sari più 
difficile... 

La creazione del Dream Team si spiega da sola: da 
qui potrete infatti comporre la vostra squadra prefe¬ 
ria attingendo dal 5200 giocatori esistenti nel daa- 
base: ognuno di questi viene presenuto con un 
ruolo, un valore deH'abilltìi (che può andare da I a 
30: minore i il numero, più forte i II giocatore) e un 
aspetto fisico (colore dei capelli e della pelle) che 
sari possibile modificare con l'opzione di editing. A 
proposito di quesa opzione, vorrei subito spendere 
due parole: per quanto possa essere saa una mossa 
azzeccaa l'implemenazione di un editor per modifi¬ 
care le squadre esistenti, questo non é sato fatto 
con cognizione di causa. Non è possibile infatti 
aggiungere giocatori alle rose gii esistenti e inoltre 
non è possibile modificarne le abiliti, il che lo rende 
decisamente molto limiato. 

Tornando alle opzioni, quella che i sicuramente la 


Una cosa di cui alla Maxis si 
sono vantati tanto è che II 
database contiene più di 
5200 calciatori: peccato sofà- 
mente che le squadre non 
siano proprio aggiornatissime 
e lo tesbmonia anche questa 
schermata. John Hartson 
gioca nel West Ham da una 
cifra di tempo e se cl sono 
questi errori nella compilazio¬ 
ne delle squadre Inglesi vi 
lascio immaginare quelle del 
resto del mondo... 


Una punizione spettacolo 
di soldatino Oi Livio: 
palla a girare sul secon¬ 
do palo, dalla stessa 
postzione in cui I grande 
cl deliziò contro il Vicen¬ 
za... 


O. eeiman 
L.Uixon 

N. WInterburn 

P. VIeIri 
T.Adimi 

G. BouId 

H. Merion 

O. Plitt 
O.Bergkimp 
I WrIght 
ItPirlour 
J.Lukic 
A.LInIghin 
R-Garde 
G.Helder 
J.Hirtaon 


Una delle tante visuali di 
gioco di Kick Off '97: 
non si può certo dire che 
le letture del campo, 
anche In alta risoluzione, 
siano lo stato dell'arte... 
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MA ALLORA E’ UN VIZIO! 



La prima ad avere ingaggiato un vero calciatore per la realizzazione della grafica per un gioco 
di calcio è stata la EA Sports che, col suo Fifo ‘97, era riuscita ad avvalersi addirittura della col¬ 
laborazione di David Ginola (non mi stancherò mai di ripeterlo; uno dei più forti calciatori in 
Europa!). La Anco, per non essere da meno, ha voluto addirittura strafare e ha "convocato” alla 
sua corte tre pezzi grossi del calcio inglese: l’ex milanista Patrick Vieira, lan Wright e il portiere 
della nazionale David Seaman, tutti e tre impegnati nel motion capture in modo da rendere più 
realistici ed esclusivi i movimenti di tutti i calciatori che piopolano Kick Off ‘97... 

In queste foto potete vedere i faccioni dei calciatori "impegnati” nelle riprese, che solo in segui¬ 
to a sofisticate blaborazioni sono divenuti vera e propria computer grafica. 


Cosa vi ricor¬ 
da? Una 

miniatura di 
Stefano Lisi 
(con tanto di 
sciarpa della 
Roma) in 
omaggio a chi 
indovina. 
Offerta valida 
fino a esauri¬ 
mento scor¬ 
te... 


più utile è quella inerente gli allena¬ 
menti: vista la gamma di movimenti 
e colpi possibili, i programmatori 
delia Anco hanno ben pensato di 
poter dare al giocatore la possibi- 
liti di imparare a fondo tutte le 
tecniche. Ci si potrà quindi cimen- 


Un'altra visuale di gioco. Niente di 
preclare, cosa credevate? (can¬ 
didata al secondo premio 'Dida¬ 
scalia Simetica 1997', detentore I 
MA0...I. 
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La sessione alienamento può risultare parecchio utile se 
si vuole Impratichirsi col sistema di controllo: nella loto 
potete vedere un particolare della sessione dedicata al 
dribbling, ma sono presenb anche le sessioni di tiro, 
passaggio e cosi via... 


tare in serie di dribbling di 
difficoltà crescente, calci di 
punizione o di rigore, cross 
dalla linea di fondo oppure 
conclusioni aeree. 

Colgo la palla al balzo (che 
calembour... NdSS) per dire 
che sotto il punto di vista 
delle movenze che ogni gio¬ 
catore può effettuare, è stato 
svolto un ottimo lavoro: 
sono infatti più di tredici i 
"colpi" che si possono realiz¬ 
zare (colpi di testa in tuffo, 
rovesciate, colpi di tacco, dai 
e vai. tiri a voragine e tutte 
queste chicche che non pos¬ 
sono fare altro che la gioia di 
tutti i fanatici del gioco del 
calcio), anche se ci vorrà una 
cerca pratica per poterli met¬ 
tere in atto con giustezza. 
Una cosa della quale però 
non sono ancora riuscito a 
capacitarmi è perché 
sia obbligatorio arrivare nei 


HARDWARE^ 

Evitiamo par uria volta le pantomime e diciamo | 
I direttamente quale computer vi servirà per fare 
girare come si deve questo Kick Off '97: Pentium ■ 
133. 1(X) MB dì spazio su hard disk, 32 MB di RAM { 
I (se siete sotto Windows ‘95. altrìnr>enti ne “basta- | 
no" 16 sotto DOS), una scheda grafica PCI. un | 
mouse e una scheda audio compatìbile Sound Bl 
stor. P. S. Ho installato Kick Off *97 sotto tre com- 
: puter differenti e. per qualche misterioso motivo. | 
i non sono riuscito a far girare correttamente la ver- 
' sione per Windows ‘95: DirectX o r>on DirectX, il I 
I gioco girava a una lentezza assurda e ogni volta | 
' che lo lanciavo il messaggio era sempre lo stesso j 
"A causa dei limiti dei driver, l’applicazione potreb* i 
I be rìsentìme’'. Peccato che tutti i driver delle sche- | 
; de vìdeo (Mystique. 30 Blaster. Stealth 20CX)) sulle | 
' quali ho provato il gioco fossero le ultime versioni. 

I Mistero... 


pressi della bandierina del calcio d'angolo per cros¬ 
sare una palla decentemente: mai sentito parlare di 
"cambio di gioco"! Mah, comunque non è certo 
questo un grosso limite o mi sbaglio? 

Beh. mi sembra di avere detto tutto quello che c'era 
da dire, perciò vi lascio come di consueto al box del 
commento e a tutto quello che ci gravita attorno 
(box hardware, didascalie e box...). 

"Mangia calcio, respira calcio, muori intossicato!" 

Andrea "AMO" Dello Calce 


OD 


Kick Off *97 è un 
buon gioco di calcio, 
senza dubbio supe¬ 
riore a quel monu¬ 
mento di mediocrità 
che è Fifa '97 ma inferiore, mi duole doverlo dire 
tutte le volte, a Euro '96. Si potrebbe ovviare dicendo 
anche che 8or>o due giochi decisamente diversi, sìa 
per impostazione che per schema di gioco: se il 
primo risulta essere molto più tattico, il titolo della 
Anco propende più verso un arcade arKhe se. tutto 
sommato, esistorn) alcuni elenienti simulativi che lo 
rendono un ibrido e che se fossero stati curati mag¬ 
giormente avrebbero potuto rappresentare la giusta 
via di mezzo. Purtroppo cosi r>on ò stato e Kick Off 
‘97 risulta essere un tentativo poco azzeccato. Con 
questo, sia ben chiaro, non voglio assolutamente dire 
che Kick Off '97 sia un brutto gioco, anzi, in alcuni 
frangenti l'ho addirittura trovato molto divertente e 
alcur>e trovate sono davvero geniali: prima di tutto è 
tornata finalmente la possibilità di salvare i replay dei 
gol o delle azioni più belle, un'opzione che mancava 
veramente da tanto tempo e che farà felice tutti quei 
bambocci che. come me. sì divertono a sventolare al 
quattro venti le proprie prodezze balistiche (che pun¬ 
tualmente poi non riescono quando si gioca contro 
un avversario umano...) e a rrvederie quindi da quat¬ 
tromila angolazioni diverse. Un’altra chicca è il fatto 
che in qualsiasi momento del gioco si può rimanere 
in dieci per un infortunio temporaneo a un proprio 
calciatore, se questo rimane contuso in uno scontro 
particolarmente violento: il giocatore infortunato 
abbandonerà per qualche istante il terreno di gioco e 
vi rientrerà appena la palla uscirà fuori dal campo. 
Qualcuno potrà obiettare che è possibile scegliere la 
simulazione o il gioco prettamente arcade, ma anche 
nel prin)o caso non si ha mai la sensazione di giocare 
a una simulazione vera e propria. A parte questi pìc¬ 
coli particolari, che possono essere più o meno 
accettati nel bene e nel male, Kick Off ‘97 soffre di 
un grandissimo problema di fondo che probabilmente 
ne avrebbe risollevato le sorti: l'intelligenza artificia¬ 
le. una questione spinosa per la quale da tempo mi 
batto perché venga tenuta più in considerazione sia 
dai programmatori che dai giocatori. Non vorrei lan¬ 
ciarmi in disquisizioni pedanti, ma sono convinto che 
questo sia un aspetto fondamentale per un gioco che 
voglia imporsi sul mercato. Soddisfatto questo punto, 
non esisterebbero infatti motion capture fatti da chis¬ 
sà chi che tengano: insomma, mi sotk) scocciato di 
vedere buchi clamorosi come tiri centrali che ingan¬ 
nano un portiere programmato in maniera scarsa e 
che tende sempre a buttarsi a pesce. Mi sono stan¬ 
cato di vedere il computer arrivare in zona tiro e 
cominciare a dribblarsi da solo, anche con la porta 
praticamente vuota: cacchio, ho sbagliato, non sono 
riuscito a marcarti, puniscimi e metti quella palla 
dentro! 

Ripeto, se non fosse stato per questi particolari e 
forse per qualche difetto in fase di costruzione di 
gioco, Kick Off '97 avrebbe potuto magari farci smet¬ 
tere di rimpiangere i bei tempi andati e probabilmen¬ 
te ci avrebbe totto dimenticare Dino Dini. Purtroppo 
così r>on è stato e noi fanatici di giochi calcistici non 
possiamo fare altro che tornare in branda ogni sera, 
chiudere gli occhi e sognare... 
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New Seeson 
Contmue Seeson 
Delete Season 


.eh si, Quai^tl^i T yA coll mascm^z^ è meglio premei 
nirsi La tua^tntto m» zoo eavalll: prenai le curve a 3t^ 
all’ora e un piccolissimo sbaglio tt'Sbatce fuori pista! 
NASCAR 2 É- cosi realistico che o'gnt più piccolo betta- 
\ gllo corrisponde al reale campionato 

\ MASCAR 1996! Nervi saldi, quindi e 

^ cerca di non dimenticare 
/ - - _ \ che... è solo un gioco! 


MANUALE IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: \ 

PER SVGA: PENTIUM 75 \ 

O SUP., SVGA, 16 Mb RAM; > 
PER VGA: PC 486 66 Mhz 
O SUP., VGA, 12 Mb RAM; 
LETTORE CD.Rom 2X. 
SOUNDBLASTER 
O 100% COMPATIBILE, MOUSE. 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-2104S GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : WWW.leAderspA.lt 


LEADER 
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Era da tempo che non vedevo unl!|H 
gioco più ^demente' di questo. Ma Idls 
rima demenziale-sensaxionale sarà 
rispettata anche in questo caso? 


Uno dei livelli In assoluto più difticili. 
Notate come atl'lnizlo di ogni puzzle vi 
vengano date delle istruzioni di massi¬ 
ma 0 piccoli suggerimenti su come por¬ 
tarlo a termine. 


Ricostruire I faccioni dei noti pre¬ 
sidenti degli States non sarà 
impresa da poco, soprattutto a 
causa di un sistema di controllo 
che. specie in questa sezione, ha 
evidenziato notevole imprecisio¬ 
ne. 


re li «atoie delle leemi nelle. 
rcndtmto asm complesso il 
foco. Anehe m il m ecmi i niio 
di bete itmoA sempre lo stes' 
so, la alcuni scenari dovrete 
rcmmiire a mo' di puzzle delle 
inmgini (BfWia o. ineece clic di scacchiere anima¬ 
te. si uMWl di iiiiiewi IH le ptastceUe e iJiuffissimi 
alieni lu i.i.eiLhliPe colaste, piccoli gassar di ac<|ua 
esilia • Bitte ^e diavolerie die contribuiscono a 
Luufcr II c uè mmao di varirrl al gieco 


Liti Stefano 
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_ Beh. per quanto concerne la rispotu al 
cappello introduttivo vi nmando senza dub- 
bio al commento fmale, mentre per quanto 
nguarda quest'ultimo nato In casa Gametek 
VI posso semplicemente dire che si tratta di un puzz¬ 
le game abbasunza strampalato che cerca di assom¬ 
mare velocità e caoticità delle situazioni a una realiz¬ 
zazione tecnica priva di particolari sbavature. Certo 
va anche detto che il programma in esame non si 
segnala per nessun miracolo di programmazione, 
anzi tutt'altro. Lo schema di gioco i semplice e 
lineare. I colori su schermo sorto solo 256, le anima¬ 
zioni del vari personaggi sono molto semplici e lo 
scenario di gioco i immobile come un mattone. E di 
mattoni volevo parlarvi, in quanto Flipout ti basa 
proprio su rorripicapi inerenti posizioni diverse di 
mattoni o piastrelle colorate In modo differente. Mi 
spiego me^io: Immaginate una scacchiera composta 
(b tante celle colorate e immaginate anche una sene 
^ di mattonelle, anch'esse colorate, che saltano da una 
parte all'altra dello schermo fino a 
posarsi a caso sulle vane celle. Ebbe¬ 
ne. il vostro Kopo è proprio quello 
di fare in modo che ciascuna matto¬ 
nella atterri sulla cella del tuo stesso 
colore. Semplice? Provate e vi ricre¬ 
derete. specie se considerate il fatto 
che il numero delle mattonelle colo¬ 
rate è superiore a quello delle celle 
disponibili e che dopo le prime scher¬ 
mate di prova, ben presto entreranno 
in gioco alcuni elementi di disturbo 
che ostacoleranno non poco il vostro 
operato. Gli strambi abitanti del pia¬ 
neta del formaggio, infatti, non trove- 


Al Vlllage People sarebbe piaciuta questa immagine... 


Flipout ò un titolo sin* 
golare in quanto non 
presenta particolari 
difetti (fatta eccezio* 
ne per un migliorabile 
sistema di controllo), ma risente di un’impostazione 
e di un concept che forse non sono in grado di 
garantirgli un'adeguata longevità presso il grande 
pubblico. Certamente qualche appassionato di rom* 
picapo apprezzerà molto il titolo della Gametek. ma 
credio fermamente che la maggior parte dei giocatori 
si stancherà dopo poche partite, 
li neo maggiore à infatti la ripetitività degli schemi di 
gioco e. anche se gli scenari cambiano, la sostanza 
rimane sempre quella e ben presto vi stuferete ar>che 
delle buffe animazioni degli alieni e persino delle loro 
strambe esclamazioni quando vengono schiacciati 
dalla caduta di una piattaforma. Un po' poco per fare 
di un gioco un successo. Graficamente, tecnlcamen* 
te e concettualmente Ripout sembra un prodotto di 
tre o quattro anni fa. Probabilmente si tratta di un 
titolo che avrebbe maggior successo o maggior giu* 
stifìcazione di esistere, se preferite, se inserito nel 
mercato shareware, dove giochini di questo livello 
possono essere provati gratuitamente e magari trova* 
re la loro giusta collocazione, ma certamente non in 
grado di reggere il confronto con la concorrenza 
sotto le luci al neon dei negozi. Pochi difetti, ma 
anche pochi pregi. 


ranno di da fare chB^iMMhwi 
andandoiena a spasso soli scaccMara 
c ostruendo le varie celle. 'ipaiMiliii 
ma, in questi casi, è la loro prematura 
scomparsa accompagnaa da un rumo¬ 
re di spiaccicamento che ricorda fin 
troppo bene quello di un pomodoro 
spremuto daain camion... 

Gli scenari di gioco si dividono in 
quattordici mondi caratterizzati cia¬ 
scuno da una serie di sottogiochi. ulte¬ 
riormente differenziabili per livello di 
difficolta. Sctando la difficolta, infatti, 
cambieranno alcuni parametri impor- 




Il filmato Introduttivo richiama alla mente 
le pellicole degli armi '50 con improbabili 
Invasioni aliene e situazioni più esilaranti 
che raccapriccianU. 


HARDWARE 

Per giocare in tutta tranquillità a Ripout non avre* 
te bisogno di un meyacomputer. ma vi basterà un 
processore della famiglia 486 ben equipaggiato 
(D)(/40MHz) con almeno 8MB dì RAM. un lettore 
CD a doppia velocità e una scheda SVGA. Mou¬ 
se. scheda sonora compatibile e Windows 95 
completano il quadro delle richieste hardware e 
software. 






















telefonaci, 
verrai contattato da un 
nostro agente di zona. 


più vasto d’Italia II! 

riservato ai nostri 
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Questa balestra ricorda non poco quella di Hexen. Ma 
possibile che ‘sti giochi finiscano con assomigliarsi 
tutti? 


Ma sdamo giocando a Eradicator o a Duke Nukem? Ai 
posteri l'ardua sentenza... In altre parole, leggetevi il 
commento e lo saprete. 


La visuale esterna può essere comodamente ruotata ed 
è quindi possibile osservare II personaggio da ogni lato. 
Appare evidente che la giocabllità si mantiene su un 
livello accettatale solamente vedendolo da dietro. 


A parte lo sgradevole ettetto di spixellamento, notate 
quella sorta di palla che galleggia sulla destra, è un pod. 
Un gingillo, cioè, che vi porterete appresso e che spa¬ 
rerà aH'unlsono con II vostro alter ego In pixel. 


_ Non che il gioco in esame abbia nulla a che 

vedere con il popolare primo piano roma- 
no. ma il fano di essere finalmente riuscito 
a Iniziare una ferrea dieu mi sta giocando 
davvero brutti scherzi... Comunque il succo (e dagli 
con le analogie bibito-culinarie...) del cappello è sem¬ 
plice e indolore, dato che ormai di cloni di sparatut¬ 
to in soggettiva ne abbiamo visti a bizzeffe e non 
credo che nessuno senta la mancanza di altri espo¬ 
nenti di un già troppo inflazionato senore. Soprat¬ 
tutto se si considera il fatto che autentici mostri 
sacri del calibro di Quake o dei futuri Prey e del già 
citato Unreal rappresentino inesorabilmente un ter¬ 
mine di paragone che. seppur non uguagliato, 
dovrebbe perlomeno essere avvicinato. E purtrop¬ 
po. non me ne vogliano i programmatori della Acco- 
iade. nel caso di Eradicator non è che la distanza con 
i succitati titoli sia poi cosi breve. Con questo non 
voglio assolutamente affermare che il gioco pubbli¬ 
cato dalla Eidos sia brutto, e II voto da media classi¬ 
fica dovrebbe confermarlo, ma semplicemente sot¬ 
tolineare come sia ben lungi dal poter essere anno¬ 
verato tra i capolavori assoluti. 

Ad ogni modo, armiamoci della santa pazienza del 
redattore diligente e vediamo di analizzare per beni¬ 
no quello che questo titolo è in grado di offrire alle 
avide masse dei videogiocatori. Una cosa certa è che 
non si tratu di un gioco molto istruttivo, non tanto 
perché sia pervaso da distruzione e violenza (sulle 
sterili polemiche relative alla violenza nei videogiochi 


abbiamo più volte detto la nostra e non credo che 
tra voi lettori esisu qualche tesu cosi vuou da 
poter essere riempita dalle sciocchezze che si sen¬ 
tono in giro...), quanto per l’assurdità della trama 
che cerca di spacciare per giuste e lecite le azioni 
che dovrete compiere, quando in realtà la ragione 
sembrerebbe proprio stare dall'altra parte. La vicen¬ 
da narra, intoi. la storia di loxia. un pianeta ricco di 
un minerale rarissimo e preziosissimo, di vitale inte¬ 
resse per la galassia intera. Non vedo perché gli abi¬ 
tanti di questo mondo fortunello avrebbero dovuto 
dividere gratuiumente con qualcun altro la loro ric¬ 
chezza e. pertanto, appare lecito aspettarsi un com- 
poitamento come quello da loro tenuto (del resto 
Cercarlo Pravettoni insegna). In altre parole, appro¬ 
fittando delle necessità altrui, gli loxiani iniziarono 
ad arricchirsi paurosamente, godendosi la viu e 








abbronzandosi alla pallida luce delle tre lune del loro 
generoso pianeta. Tuttavia, quesu supremazia non 
andava a genio alla megaconfederazionegalattica (nei 
videogiochi c'è sempre una megaconfederazionega- 
lattica) che pensò bene di annientare questo pacifico 
popolo di sfrututori e iniziare a sua volu lo sfruta- 
mento della risorsa e delie popolazioni esterne alla 
confederazione. La guerra die ne scaturì fu immane 
e la stirpe degli loxiani fu ridotta a un mucchio di 
ossa annerite, nonosante le incredibili conoscenze 
tecnologiche sviluppate da questo intraprendente 
popolo. Dopo diversi secoli in cui i capoccioni di cui 
sopra deturono il beilo e il cattivo tempo su un 
discreto angolo di universo, ecco avverarsi l'inaspet- 
ato; alcuni superstiti della carneficina ioxiana aveva¬ 
no per anni e anni sviluppato nelle viscere del pane- 
a una civiltà altematna. anto sofisbcaa e forte da 
poter ambire a piani di vendeta. E così, dopo aver 
circondato il pianeu con un campo di forza impene¬ 
trabile. questi reieni distrussero tutto il distruggibi- 
le. riempiendo le suzioni minerarie di droidi e di 


Mentre Ivtti i bimbi 
buoni si aspettavano di 
trovare neli'uovo di 
Pasqua l'attesissimo 
Unreal, ecco che la 
Eidos sorprende grandi 
e piccini con questo 
clone a metà strada tra 
Duke Nukem e un 
piatto di spaghetti alla 
Carbonara... 
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visuale esterna anche per il nostro simpati¬ 
co lucertolcne. La barra dell'Inventario con 
k) stato del personaggio e gli slot delle varie 
armi sa di già visto. 


Tra un livello e l'altro osserverete la mappa della strut¬ 
tura della base e vi verrà brevemente spiedo il vostro 
obiettivo (In realtà l'unico Imperativo sarà di sparare 
contro qualsiasi cosa si muova e di non risparmiare 
qualche raffica anche su clà che à fermo). 


sistemi di difesa poco raccomandabili. A questo 
punto I “buoni" inviarono da ciascuna delle tre lune 
un eroe pronto a sfidare l'immane minaccia e a con¬ 
sentire loro di riappropriarsi di quanto lecitamente 
gli era stato tolto. E come al solito qui entrerete in 
scena voi. guidando direttamente uno di questi 
impavidi guerrieri e cercando di disattivare lo scudo 
protettivo, in modo da consentire l’intervento 


Molb del compo¬ 
nenti degli sce¬ 
nari possono 
essere allegra¬ 
mente mandab In 
pezzi. In questo 
caso quello che 
un tempo era un 
grosso elaborato¬ 
re con tante luei¬ 
ne come non se 
ne vedevano da 
anni ora è solo 
un ammasso di 
macerie fuman- 
«... 
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esterno della flotta megagaiattica. ii 
compito, come potrete ben immagi¬ 
nare. non sarà certo semplice e. 
nonostante possiate vantare dei 
muscoli gonfiati che farebbero per¬ 
sino invidia a un venditore ambulan¬ 
te di palloncini, dovrete sudare le 
proverbiali sette camice per supera¬ 
re i venticinque livelli costituenti la 
stazione mineraria di loxia. 

Per quanto concerne la struttura di 


gioco non credo ci sia qualcosa di nuovo da dire, in 
quanto si tratta del solito minestrone (acc... ci sono 
ricascato, ma la fame è fame e anche un misero piat¬ 
to di verdure tritate miste a pasta scondita può 
andar benone...) di livelli pieni zeppi di mostri alieni, 
di armi, munizioni e power up e di meccanismi di 
apertura e chiusura di porte e altri tipi di condotti. 
Come detu il manuale del perfetto sparatutto in 
soggettiva, anche in Eradicator potrete fare a pezzi 
quasi ogni suppellettile che incontrerete sullo scher¬ 
mo. L'effettiva utilità di un simile comportamento da 
mentecatto è però particolarmente bassa, in quanto 
lo schema dei livelli è abbastanza lineare e. se si fa 
eccezione per l'apertura dei condotti di aerazione, 
ogni passaggio sarà sempre ben visibile. Le armi 
disponibili sono una quindicina e variano a seconda 
del personaggio che utilizzate. Nou importante è 
data dalla possibilità di interagire con alcuni degli 
oggetti che costituiscono gli scenari (un esempio 
per tutti può essere quello di utilizzare dei bidoni di 
combustibile come piattaforma per raggiungere 




Tutto sommato Eradi¬ 
cator non è poi cosi 
male e, presa 
coscienza con il tatto 
di avere tra le mani 
un gioco senza trop¬ 
pe pretese, d si può anche divertire. Certo, la realiz¬ 
zazione tecnica r>on è delie migliorì. non tanto perché 
il codice non sia efBciente o presenti fastidiosi bachi 
(del resto sembra proprio mutuato da quello di 
Duke), quanto per la cattiva scelta di texture e palette 
che rendono confuso o scarno ogni tipo di scenario, 
inoltre, il design dei livelli e soprattutto dei mostri 
che li popolarH) é alquanto discutibile, come pure del 
tutto anonimo risulta il sonoro. Le voci campionate 
non sono malvagie e risultarH) perfino ben caratteriz¬ 
zate. ma quello che sembra mancare a Eradicator è 
l'atmosfera giusta e la tensior>e palpabile che invece 
dovrebbe pervadere un gioco del genere. Sappiamo 
infatti tutti che per avere successo uno sparatutto in 
soggettiva deve essere in grado di coinvolgere il gio¬ 
catore e tergerlo continuamente con il fiato sospeso, 
deve essere anoosciante. claustrofobico. Pensate 
per un attimo alle prime partite che anni fa avete 
disputato a Doom. pensate ai balzi sulla sedia che vi 
hanno fatto fare I primi incontri con i Rend in Quake 
e state pur tranquilli che non proverete quelle emo¬ 
zioni con il titolo targato Eidos. Per non parlare della 
tanto esaltata possibilità di giocare con una visuale 
da dietro il personaggio che. credetemi, disabiliterete 
dopo pochi secondi di gioco per tornare a quella più 
tradizionale con l'arma in primo piano. Certo, i livelli 
non sono pochi, le armi disponibili davvero molte (ma 
gli e^tti delle esplosioni non sono lo stato dell'arte 
e la sensazione di fare male non é poi così evidente) 
e la possibilità di giocare con tre personaggi diversi 
non va sottovalutata. Tuttavia, manca pur sempre 
quel qualcosa che fa di un gioco un grande gioco e 
non credo che Eradicator possa ambire a una poei- 
zior>e di primissinK) piaix). 


HARDWARE 

Per portare a compimento la seria distruzione che 
vi si chiede in Eradicator avrete bisogno di un 
processore 486D)(2 66MHz, equipaggiato con 
8 MB di RAM, lettore CD a doppia velocità e una 
scheda eoiìora che non sia di marca sconosciuta. 
Comunque, per otter>ere una fluidità decente, si 
consiglia vivamente un qualsiasi esponente della 
tomiglia Pentium. 


punti inaccessibili, spostandoli 
nella posizione voluta), anche 
se l'interazione si limita allo 
spingere o al distruggere. Per 
il resto vale il solito discorso 
della soggettività e della capa¬ 
cità di lasciarsi coinvolgere 
dalla trama. Per quanto mi 
riguarda non è che Eradicator 
sia riuscito a conquistarmi più 
di unto, ma di questo vi par¬ 
lerò tra breve nel commento 
finale. 

Stefano "Ou' Spaghi" Lisi 
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La prima impresstooe 
ho avuto con 
MI ^HRally Challenga è 

stato di trovarmi di 
^onte a un pessimo 
gioco. Poi ci ho riflet¬ 
tuto meglio, e ho capito che si trattava effettivamente 
di un pessinK) gioco. Metterlo a confronto con tìtoli 
come Screamer 2, Rally Championship o lo stesso 
Sega Rally è un supplizio cui non mi sento di sotto¬ 
porre un prodotto che. già senza paragoni di sorta, 
denuncia mancanze e difetti di una certa gravità. La 
grafica è scialba e poco originale, e soprattutto scat- 
tosa anche su di un computer ninia: ovviamente mi 
riferisco all'alta risoluzione, visto c^ la bassa è pra¬ 
ticamente inguardabile. Il controllo della vettura, che 
dovrebbe essere il punto di forza di Rally Chalterrge, 
è tutt'altro che funzionale: si ha più che altro 
l'impressione di guidare un gommone, che sbanda 
qua e là senza controllo. L'unico modo per fare le 
curve senza venire sbattacchiatì ai bordi della pista è 
tirare il freno a mano e sterzare vigorosamente... sol¬ 
tanto cosi si può apprezzare un comportamento della 
vettura che ricordi la nozione di “tenuta di strada”. Il 
sonoro è quanto di più raccapricciante abbia mai 
potuto sentire in un gioco di guida: quando si verifica 
una collisione con i bordi della strada, si ha più 
l'impressione che ci sia una sparatoria in corso, vista 
la sequela di effetti strazianti che provengono dal 
computer, provando poi a tirare il succitato freno a 
nnaoo. sul dritto, anche per un solo secondo, si ode 
un suOTK) sinistro che ricorda molto da vicino la deto¬ 
nazione di un fucile a pompa. Tutto questo per non 
parlare di alcuni tocchi di classe, in senso irìverso. 
peculiari della grafica del gioco, di cui vi ho già parla¬ 
to nella recensione. Beh. ma in fondo ci sono nove 
drcuttì e la voce di Claudia Peroni... vi bastar>o7 
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QAITfl UFI Rllin SALTO NEL BUIO 

vHUU llkL DUlU Scans: la radariona di TGM. SHuaziona: una nottata qualunqua. tutti riuniti 

par il conaualo aftdona a Micromachinaa V3. Orario: mananotta circa. Par- 
aonaggi: Statano. MA. il Boaaatti. il Nikazzl a il sottoacritto. Svolgimanto: stiamo giocando da qualcha minuto a. 
bicfWibitmanta. sono in tasta. Ho vinto la prima duo gara a mi sto btn comportando naila tana. Penso: stavolta è 
fatta, la prima vittoria ufficiala in un torneo di Mkromachlnas è alla mia poìtata. posso farcela, niente più mi può 
fermare. Evidantamanta qualcuno, tra I cMi. mi santa: improwisamenta salta la luca, ci ritroviamo tutti al buio 
paste. Par un attimo la fitta nube «fi imprecazioni a schiamazzi vari che normalmanta accompagna la nostra parti¬ 
ta si gala: restiamo tutti un po' perplessi. Non è normale che manchi la corranta in radaziona; pensiamo subilo al 
paggio, a par scoraggiare un eventuale agguato da parta di qualche attentatore infiltralo, ci mostriamo tranquiiti: 
“Ragazzi, la pistola è nel cassetto, voro?" “Ma quale pist... ah si. certo, à nel cassetto..." CI armiamo di accendino 
o. Impavidi, ci avventuriamo net corridoio, guidati da MA. aHa ricerca dai corrtatori. Li alziamo a H abbassiamo 
tutti milladuacanto voHa. ma non succeda niente. “Bisogna andare a vedere in cantina", proclama allora MA, che 
sembra avara la sKuaziona in pugno più di tutti. Sulla acala a nell'atrio dallo stabile ragna l'oscurità più totale, li 
attraversiamo non santa un certo timore. La cantina è terreno sconosciuto par tutti, parano Marco proceda a lan- 
torvi, natia flabila IMuminariona dalla luci di amarganza. Troviamo una porta cha potrebbe darci l'accasao ai nostri 
contatori ganarali. coma pura alla stanza dalla caldaia: dopo un rapido consulto conveniamo cha antraci con 
raccendine potrebbe essere rischioso, non si sa mai. IMI viene in manta qiMlla scena di Frankenstein Junior, in 
cui il Or. Frankenstein a Igor stanno dissotterrando una bara par impossessarsi dal relativo cadavere. In piedi 
naHa fossa, coperti di terra, acavarvo tra I vermi. Or. Frankenstein: -Che lavoro schHosol Igor: -Potrebbe aridara 
pag^... Or. Frankenstein] -Coma? Igor: -Potrebbe piovere. Un secondo più tardi inizia a diluviare). Oacidlamo di 
tornare dì sopra quando, mentre la tansiona cominciava appena appena a risollevarsi, saltano anche la luci di 
amarganza. Siamo nel buio pasto, in cantina, aanza nessuno che sia rimasto fuori par sicurezza. Restiamo cosi 
par qualcha intarmlnàbila secondo, nail'attasa cha qualcha maniaco ci mozzi la tasta di netto con una accatta, 
mcrsdibilmanta non succoda, a la luci tornano quasi subito: ca la caviamo con un cambio di biancheria. Torniamo 
di aopra, o c'ò tempo par un altro momento di panico totaia: santo dai rumori sospatti nai bagno, a tamo di nuovo 
par l'agguato. Mi allungo sfidando i miai stessi limiti anatomici par prendere la chiava dalla sala computar, a chiu¬ 
do la porta dall'Interno. Mi giro verso il Bossatti a Stefano con gli occhi spiritati, gii trasmetto U mio terrore. Cln- 

? ua secondi più tardi Marco quasi butta giù la porta a forza di bussare: ara soltanto lui. alla ricorca di una torcia. 

orcia eba non riusciamo a trovare, cosi cha decidiamo in massa di trasferirci a casa di Mao. dova potranno conti¬ 
nuare la sfida. Inutile dira cha ci accorgiamo di aver dimenticato il CD di Micromachinas ouando siamo pratica- 
manta sotto casa dal Dalla Calca stesso, situala all’estramo opposto dalia città rispetto alla radaziona. Doppio 
viaggio a parta, di qui in poi, strano a dirsi, fila tutto liscio, • c'à tempo anche par qualcha Istanta di grande poe¬ 
sia coma quando, mentre lo a Stefano riaccompagnamo a casa Marco, ci fermiamo In mazze alla strada par osser¬ 
vare la cometa Hala-Boop tra la prima luci dall'alba. Alla fina ma na vado a tatto, consumato rvailo Mirilo a nel 
fisico, ma pronto par la nuova sfida dalla notte successiva: in fondo potrebbe sempre andare paggio. E* varamen¬ 
to incredibile... 


Dopo 

Scroamor 2, 
Rally 

Championship 
e Sega Rally, 
c'ò ancora 
spazio por 
un'altra 
simulazione 


Per carità, di spazio ce n'é 
finché si vuole. Più che altro 
bisogna vedere se la ciambei- 
h in questione è riuscita col 
buco o meno. E sarò spietato neH'antì- 
ciparvi che questo Rally Challenge di 
buchi ne ha. e fin troppi... Questo tìto- 
io vorrebbe rappresentare la parola 
definitiva nei campo delle simulazioni 
ratlysuche per PC. Le credenziali, peral- 
ero. non gli mancano: nove differenti 
tracoatì, possibilità di alterare minuzio¬ 
samente l'assetto delte vettura, la presenza di due macchine 
come la Subaru Impreza e la Toyou Cdka. L'impostazione 
è piuctosto tendente alla rigorosa simulazione, tanto che B 
^oco si autoproclama "la più realistica simulazione di corse 
rally sul PC", e vanta la collaborazione di alcuni esperti nel 
settore per quanto nguarda la costruzione dei modelli fisici. 
Effcttivamence. di primo acchito si ha l’impressione di tro¬ 
varsi di fronu a un gioco molto curato sotto l'aspetto tec¬ 
nico. inteso come comportamento e meccanica delle vettu¬ 
re: esempio ne sia la ricca sezione denominata Area di Ser¬ 
vizio. che permette di alterare numerosi parametri della 
propria macchina. Le modalità di gioco sono invece quelle 
classiche, dal multiplayer all’arcade, dal ghost mode ai cam- 
ptonaco. Vi confesso che. la prima volta che ho caricato il 
gioco, ero quasi in trepidazione, vista la grande dose di pro¬ 
messe che questo titolo portava con sé: peccato che siano 
andate tutte clamorosamente disattese. Come detto, ci 
sono ben nove tracciati tra cui scegliere, nvodellati su nove 
nazioni differenti {Grecia, lulta. Francia. Svezia. Indonesia. 
USA. Nuova Zelanda. Australa e Gran Breatgna): il proble¬ 
ma é che sono tutti molto simili, e a rapporto di dipendenza 
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Luogo-Caratteristiche del Percorso è del tutto inesistente. 
Ciò significa che l'ambientazione in cui vi trovate non ricor¬ 
da assolutamente il paese da cui trae il nome: IMulia e 
Australia, ad esen^k). sono assolutamente identiche, visto 
che presentano un circuito tra lo sterrato e l'ashltato. che 
attraversa una serie di foreste. Anche la Francia e la Svezia 
si rassomigliano molto, essendo entrambi percorsi innevati. 
La mancanza di qualsiasi oggetto o costruzione poligonale a 
bordo pista, unita al fono che la caratterizzazione generate 
del terreno é del tutto piatta e anonima, h ritenere che alte 
piste siano stati assenti dei nonni per pura convenzione. 
L'engine poligonale denuncia delle deficienze assai gravi, 
visto che Rally Chatier^ge rasenu la scattosità anche in bassa 
risoluzione su di un PI66; l’alu. di conseguenza, non è il 
massimo della fluidità, ma i veri problemi riguardano le tex- 
ture. che compiono e spariscono secondo comodo, oltre a 
sembrare tremendamente “appiccicate” ai lati della pista, 
rtsuitando estremamente postkcie e ben lungi dal procura- 
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Rally Challenge richiede un 486 0X4/100, ma un 
P90 0 tuperiore A conaigliato. cosi conw 12M8 di 
RAM a 52MB di spazio sul disco fisso. Il gioco gi¬ 
ra unicamanta sotto Windows95 e sfrutta la tec¬ 
nologia DirectX. 




Nelle foto non A eviden¬ 
te, ma l'eftetto 'appicci¬ 
cato* delle texture del 
paesaggio. In movimen¬ 
to. è davvero bnjtto... 


La qualità delle imma¬ 
gini statiche è ottima. 
(Didascalia che parte¬ 
cipa al premio “Sinte¬ 
si 1997"), 


if 




re un qualsivoglia sensa- 
zione di profondità o 
struttura. In ogni caso. 
mentre siete impegnati 

alla guida, potete godere -W*—^ 

del supporto di Oaudta ^ 

Peroni come navigatrice. . 'te 

ovvero colei che vi ^ 

preannuncia le curve con 
una serie di "Secca a | 

Destra”. "Attenzione! 

Dosso!” e via discorrendo. Potete anche registrare voi stes¬ 
si queste indicaziont. e inserirle nel gk>co. Tutto sommato. 
Rally Challenge è una delusione scottante; un gioco medio¬ 
cre e tecnicamente imbarazzante, travestito da grande 
capt^voro. 

Jacopo hritco 
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■ PREZZI IVA INCLUSA ■ OFFERTE VALIDE FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 


Tutti i marchi e loghi appartengono ai leggittimi proprietari. Vendita ai sensi di legge. 
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Signore e signori, si 
cofflincia! Il disegno 
sotto al segnapunti 
serve proprio per 
mettere di buon 
umore I giocatori... 


Ebbene si. in questo 
gioco si può vedere la 
partita anche dalla tri¬ 
buna. Prima di crede¬ 
re a questa panrana. 
notate H "lens-flare". 
che se non rallenta 
tutto non fa mal male. 


Come vi dicevo, ogni 
giocatore ha le sue 
caratteristiche. Questo 
per esemplo è uno 'Star 
Ptayer'. che non c’entra 
niente con TGM bensì 
ha del valori particolar¬ 
mente elevati In ognuna 


Violenti di 
tutto il mondo 
esultate: la 
Psygnosis ha 
dato allo 
Speedball la 
terxa 

dimensione! 


A parte il tìtolo, ovviamente diverso per 
motivi di copyright, l’ambientazione di que- 
sto gioco non inganna nessuno. Se già 
c'erano stati tentativi di aggiornare il con- 
cept del grandissimo Speedball 2 alle nuove tecnolo¬ 
gie. con qualche programma dall'impostazione simi¬ 
le. questo è sicuramente quello che vi si ispira di più 
per i motivi che tra poco andrò a spiegarvi. Lasciate¬ 
mi prima però fare i miei migliori auguri alla softwa¬ 
re house Inglese, acquistata ma non ancora venduta 
dalla Sony, nella speranza che quest'idea di aggiorna¬ 
re i grandi classici non sia un caso e li porti a farne 
altri simili ai loro primi successi. Che so. un Barba- 
rian 3. con la montagna di muscoli che manovra la 
sua ascia texturizzata in un mondo alla Hexen. E non 
ditemi che Barbarian I e 2 erano di un'altra casa (la 
Palace. nella fattispecie), mi sto riferendo a quella 
specie di arcade-adventure gestiti via mouse ai quali 
appartiene anche Obliterator. Non ci interessa. 


stiche che determinano il loro rendimento in gara. 
Aggressività, resistenza, forza d'urto... Insomma 
tutto quello che torna utile in una rissa (il titolo non 
dev’essere proprio frutto del caso). Ci sono un 
certo numero di squadre predefinite per facilitarvi il 
compito e darvi la possibilità, da subito, di impostare 
un campionato. Il passo successivo è spiegare a que¬ 
sti tizi durissimi le regole del gioco. Da quando 
entrano nell'arena di gioco il tunnel degli spogliatoi 
si chiude ermeticamente, e da li si esce solo per 
sostituzione o per andare all’ospedale. Una palla 
caricabile energeticamence, detu "plasfera". viene 
bucuca nell'arena e va 

- usata per guadagnare 

^ ^ punti. Ogni giocatore 

^ deve impossessarsene 

“ e correre come un 

I _ dannato fino alla fine 

del campo avversario, 
dove potrà caricarla 
strofinandola contro 
un'apposita zona della 


balaustra. Cosi facendo l'azione diventa "favorevole" 
alla sua squadra, e non resta che ritornare veloce¬ 
mente al centro dell'arena per buttare la sfera den¬ 
tro il segnapunti. Chi ci riesce guadagna uno. due o 
tre punti a seconda della zona da cui ha scoccato il 
tiro decisivo, anche se non è poi cosi difficile 
confondersi e fare "autogoal" buttando la palla nel 
segnapunti quando l'azione era a vantaggio 
deH’awersario. E' un po' la situazione delle partite di 
basket a un solo canestro, quando ci si mette 
d'accordo per uscire daH’area del tiro da tre e il 
tizio più alto, che prende i rimbalzi, se ne dimentica 
sempre ributtando la palla nel cesto e regalando il 
canestro agli avversari. Proprio per limitare questo 
tipo di errori il videogame segnala al giocatore in 
possesso di palla cosa deve fare, se cercare di cari¬ 
care la plasfera o intercettare gli altri. 


iCCURACY 


POWER 


SPEEO 


STAR PIR:'L PHILIPPON 


ATTACK 


credo, il nome originale, è proprio l'idea di andare a 
raccattare i migliori concept trasportandoli nel 
1997. che a me sembrerebbe in linea di principio 
azzeccau. Staremo a vedere se qualcuno al di là 
della Manica la pensa come me. nell'attesa vediamo 
un po’ come si gioca a questo Speed... oops. Riot. 

La prima cosa da fare è reclutare una compagine di 
almeno sei tizi durissimi, avvezzi a ogni esperienza, 
che possibilmente eccellano in una serie di caratteri- 
















In questo momento ho disattivato le luci e I nflessi sul 
pavimento. Q si perde qualcosa in grafica. per6 questo 
trenino di giocatori va piu veloce. 


Marangon ha appena segnato un goal. 
Che k) abbia messo apposta II nome 
del nostro TMS? Nooo, dai. in fin dei 
conti Marangon è un cognome diffu¬ 
sissimo... 


Il concetto di gioco cosi spiegato non sarebbe poi 
troppo simile al già citato Speedball se non ci fosse 
tutta la sezione manageriale e il corollario di atteg¬ 
giamenti durante la partita. Prima dell'Incontro i gio¬ 
catori passano mezz'ora a indossare le armature, e 
si suppone quindi che poi le vogliano sfruttare. Pote¬ 
te conquistare la plasfera sia intercettando un pas¬ 
saggio che. ed è la soluzione più comune, assestando 
un cazzotto a chi la possiede e rubandogliela dalle 
mani. Un ulteriore metodo, quello che ho trovato 
più utile, consiste nell'entrare in “scivolata" (ginoc¬ 
chia alte e gamba tesa, mi raccomando) sul porato- 


re di palla azzoppandolo a vita. Esistono anche due 
tipi di passaggio: quello di precisione e quello lungo, 
che al momento giusto fa anche da tiro in poru. 
Non è necessaria nessuna abilità per agguantare la 
plasfera in volo, visto che la presa è automatica. 
Corsa e botte alla lunga sfiancano i giocatori, ragion 
per cui avete due riserve in panchina, oltre ai quat¬ 
tro titolari. Si possono poi ripristinare le energie o 
guadagnare bonus temporanei, raccogliendo alcuni 
i nomi eloquenti che il pubblico scara- 
!na a intervalli regolari. Al termine del 
oco. di numero e durata ridefinibile. vi 
verranno mostrate le sutistiche: se 
avevate impostato il campionato, 
avrete pure la classifica aggiornata e 
la possibilità di cambiare i giocatori. 
Dicono che ci siano in giro addirit¬ 
tura degli “Sur Players" in cerca 
d'ingaggio: nonosunte i miei ulent- 
scout non siano ancora riusciti a 
reperirli, ma l'imporunte è non farsi 
cogliere impreparati al momento 
giusto. 

Buona parte del gioco è riconfigura- 
bile. sia dal lato grafico che sonoro, 
e mentre alcune opzioni le potete 
mettere o togliere solo nella scher¬ 
mata principale, la Psygnosis ha 
avuto la buona idea di lasciarvi le 
altre anche durante la partita. In 
particolare, otterrete un buon 
incremento di velocità togliendo le 
tribune, anche se ci perde l'atmosfe¬ 
ra. Ci sono un gran numero di 
visuali diverse, per simulare davvero 
la situazione dello sudio. Ovvio che 
le visuali dall'alto siano quelle che 
velocizzano di più la partita, ma non 
ho ritenuto di darvene testimonian¬ 
za nelle foto perché l'impatto visivo 
i veramente debole. Più che altro 
servono a dimostrare definitivamen¬ 
te a cosa si sia ispirau la Psygnosis 
progetundo Riot. e a far distrarre 
voi dalla competizione mentre gli 
avversari vi massacrano di botte. 


Alessandro La Spada 




Ora ci sono sia i nflessi dei giocaton che gli effetti di 
luce. Peccato che la disbazione mi sia costata un pro¬ 
babile goal degli avversari, visto dove sta volando la 
•plasfera”. 


im 


Gli sport uitravioienti 
hanrH> sempre avuto 
successo, visto che 
nella vita reale ci 
sono sin troppe rego¬ 
le di comportamento. 
Nessun dubbio quindi che l’azione di Riot farà presa 
sulla maggior parte dei giocatori, anche quelli posati 
come me che. normalmente, preferiscono pensare 
qualche istante di più. Non posso proprio dire che 
“l'azione scorre via veloce”, come penso sarebbe 
r>ecessario per contemplare Riot fra i migliori titoli 
del momento, visto che anche togliendo qualsiasi 
dettaglio te animazioni restar>o tentine. Le cose cam¬ 
biano giocando in bassa risoluzione, ma non penso 
che sia questo l'intendimento di che se lo comprerà. 
Dal punto di vista della partita vera e propria, beh. se 
avete amato Speedball vi piacerà anche Riot: le 
modalità sono le stesse, i personaggi hanrw le stes¬ 
se facce “truzzissime* (se mi passate il termirve) e 
cambia solo il modo di fare punti. Sono d’accordo 
che non è certo un cambiamento da poco, e se date 
un’occhiata ai voti vedrete che ne ho tenuto debita¬ 
mente conto, ma. tanto per essere chiari. persor>al- 
mente considero la somiglianza con i giochi “origirui- 
li”. nel vero senso della parola, un pregio e non certo 
un difetto. In fin dei conti la tecnologia va a migliora¬ 
re. dunque che male ne può venire al giocone dei 
Bitmap se qualcufH) gli aggiunge La terza dimensione 
di cui parlavo? I problemi li può al limite avere Riot. 
che infatti soffre dello stesso difettino di Speedball: 
una certa ripetitìvttà. se giocate da soli, quando avre¬ 
te un po' di dimestichezza. Altri problemi possono 
venire dalla configurazione necessaria per godersi il 
gioco, evidentemente assetato di risorse. Direi 
comur>que che sia il caso di provare una demo: tra 
un pugno e una scivolata, se siete in due potreste 
anche divertirvi. 


HARDWARE 

Per giocare Riot divertendosi e senza togliere tut¬ 
to il dettaglio ò consigliabile un P120/P133 coa¬ 
diuvato da una scheda video col suoi bravi 2 MB 
di memoria video. Durante la partita il gioco rH>n 
accede al CD se rM>n per le musiche di sottofon¬ 
do. L*installa^r>e. effettuabile sia sotto DOS che 
WìikIows '95. occupa infine circa 60 maga di spa¬ 
zio. 
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Del football ne abbiamo 
già pariato il mese 
scorso, ma all'ElecIronic 
Arts hanno pensato che 
sui giochi dedicati al 
rugby aravasse ancora 
una torte penuria: 
perché non farne uno? 


Non si può certo nepre che TEA Sports si 
scia dando molto da fare per cercare di 
soddisfare tutti gli amanti delle simulazioni 
sportive, e pian pianino (ma nemmeno 
troppo: solo il mese scorso le pagine di TGM hanno 
ospitato ere titoli della seria EA Sports) ogni discipli¬ 
na sponiva sta per avere il suo alter ego nel campo 
dei videogiochi. Sfortunatamente il lancio del tanto 
atteso Cricket ‘97 è slittato di un mese (ne approfit¬ 
to per fare un disperato appello: Max. ti prego, fallo 
recensire a me!), gli inglesi l’hanno comunque gii 
messo nella prima posizione di tutte le loro classifi¬ 
che e l’Electronic Arts. per non deludere ulterior- 


due punti) e il drop goal, un calcio direttamente in 
porta realizzabile in qualsiasi momento della partita: 
questo vale solamente un punto e lo si effettua 
quando si ritiene di non avere più speranze di arriva¬ 
re a meta. Durante lo svolgimento della partita c'è 
una squadra che atacca e una che difende, le due 
formazioni si dispongono secondo la larghezza dei 
campo e mentre la squadra che ha la palla cercherà 
di sfondare la linea avversaria. Il compito degli altri 
uomini sarà quello di atterrare colui che è in posses¬ 
so delia stessa. Gli atuccanti hanno sei tentativi per 
giungere a meo (scanditi dal placcaggi). dopo i quali 
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mente i suoi aficionados. ha deciso, gioia e tripudio 
mi colgano, di pubblicare ("il canto atteso", ovvia¬ 
mente) International Rugby League. 

Dopo essere finalmente riuscito, non senza spargi¬ 
mento di sangue (del Bossetei. per la felicità di tutti i 
nostri lettori [ueh! Ce l'hanno tutti con me! E si che 
sono una persona cosi soave e gentile... ndMB]). a 
ottenere l'ambito onore di recensire l'ultimo nato 
della sene EA Sports. e dopo aver convinto il nostro 
prode caporedattore che un giorno basta e avanza 
per scrivere una recensione di quattro pagine (ora 
tutto sta a convincere me scesso)(mi sento quasi in 
colpa ad averla dovuta ugllare a due... Necessità di 
timone. NdMax), ecco che mi ritrovo alle 4 di notte 
(non è vero, sono le 11 di mattina, ma mi hanno 
detto che fare le ore piccole per lavoro aumenta 
l'audience) a domandarmi a quanti italiani potrebbe 
mai interessare un gioco sul rugby. Ma lasciamo que¬ 
ste disquisizioni puramente filosofiche per il prose¬ 
guo dell’articolo e partiamo facendo un rapido rias¬ 
sunto della brillante trama che viene splendidamente 


raccontata nelle 
prime pagine del _ 
manuale. Come dite! 

Vi sembra strano che 

una simulazione spor- _ 

tiva possa avere una 

trama? Ma siete recidivi! Ho già più volte ribadito 
che il redattore non si discute, la ragione è sempre 
dalla sua parte (no. scusa Max, volevo dire "quasi 
sempre") e se vi dice che c’è un intreccio da svelare 
significa che: I) la trama c’è. 2) è pure interessante e 
3)... insomma capitemi, lo faccio per voi! Vorreste 
forse leggervi quattro pagine di regole sul rugby 
(che nessuno si azzardi...)’ 

Dau la non eccessiva diffusione di questo sport mi 
sembra comunque opportuno iniziare spiegandone 
brevemente le regole fondamentali: non preoccupa¬ 
tevi comunque, tralascerò I particolari meno impor¬ 
tanti che, oltre a portare via spazio inutilmente, 
annoierebbero la maggior parte dei lettori. 

Le due squadre che si fronteggiano sono formate da 
tredici giocatori e lo scopo delle 
due formazioni avversarie sarà 

- quello di far giungere il portatore 

della palla oltre la linea di meta 
dove, appoggiandola per terra, gua- 
dagnerà quattro punti. Riuscendo 
in questa non semplice 
impresa si conquisterà ■HHPP 
anche il diritto di tenta- KQU 
re un calcio piazzato: si 
?^^Wl otterranno altri due 

punti se la sfera (ok. lo 

, so che forma ha la _ 

palla nel rugby, ma 
SJÌ' permettetemi di poter- 

la chiamare anche in 
questo modo per non 
dovermi continuamen- 
• ^ te ripetere)(e chiamar¬ 

la "rovale"? NdSS) 
capitolerà fra i pali 
^ della porta. Altri due 

modi per aumentare 
punteggio della propria 
squadra sono i calci di 
punizione, assegnati 
quando vengono com- 
messi dei falli (valgono _^ 


Reset Team State 


la palla passa agli avversari: se giunti all'ultima possi¬ 
bilità si è ancora lonuni dal proprio obiettivo, una 
delle tecniche più usate è quella di calciare il pallone 
il più lontano possibile per guadagnare terreno. 
Naturalmente esistono diverse altre regole ma per 
compleure un quadro, approssimativo ma abbasun- 
za chiarificatore, mi basta segnalarvi un ultimo 
imporunte aspetto: la difesa nemica non può essere 
scavalcau lanciando la palla a un proprio compagno, 
i passaggi vanno sempre effettuati all'indletro e la 
squadra avversaria va per forza affronuu di petto. 

Le strategie di gioco che acquisirete per migliorare 
le vostre presuzioni sono molte e. sebbene non si 
arrivi ai livelli di complessità del football, per cono¬ 
scere approfondiumente il rugby bisognai^ spende- 
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riesce ad essere anche più 
complessa: gli omini sul 
campo, pur essendo ben 
animati, sono minuscoli (a 
causa dell'unica visuale 
disponibile) e risulta parec¬ 
chio difficile capire se si riu¬ 
scirà a infilarsi tra due uomi¬ 
ni. se si è nella posizione 
corretta per effettuare un 
placcaggio o se è il momen¬ 
to giusto per passare la palla 
a un proprio compagno. 
Una cosa che mi sta molto a 
cuore sottolineare è che 
per cominciare veramente a 
giocare a IRL serve tantissi¬ 
ma. e ripeto tantissima, pra¬ 
tica. Fortunatamente il 
manuale e gli aiuti alfintemo 
dei gioco vengono in vostro 
soccorso, spiegando le tec¬ 
niche basilari (per sguarnire 
la difesa aspetta che ti stiano 
per placcare, poi passa la 
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decidere la propria lortnazlone. 


re parecchio tempo in pesanti allenamenti. 

La prima cosa da imparare è la differenza fra i propri 
giocatori: quelli nelle posizioni avanzate sono più 
grossi e robusti, adatti per i contrasti e calciare la 
palla più lontano, mentre gli uomini arretrati sono 
più agili e veloci e possiedono un miglior controllo 
della sfera. Le prime partite a IRL saranno senza 
dubbio piuttosto traumatiche e. nonostante esista 
una sezione di pratica nella quale è possibile seture 
a proprio piacimento la bravura dei contendenti, 
sono quasi certo che tutti quelli che cercheranno di 
fronteggiare la bravura dell'avversario computerizza¬ 
to riceveranno delle sonore mazzate. Il rugby non è 
sicuramente una disciplina fra le più semplici ma la 
sua controparte digiule. a causa di alcuni problemi. 


Come ogni simulazione sportiva che si rispetti IRL ha 
l'opzione di replay: è' possibile editare I propri fllmab 
per comporre delle opere da salvare e mostrare agli 
amici. 


palla: così facendo creerai 
degli utili spazi) e suggeren¬ 
do come utilizzare al meglio 
le risorse dei propri giocato¬ 
ri. 

Durante la partita comande¬ 
rete la vostra squadra con 
l'ausilio di tre diversi pulsan¬ 
ti: durante la difesa uno 
serve per cambiare l'uomo 
che si sta comandando, 
l'altro per placcare e il terzo 
per far compiere delle brevi 
corse, mentre durante 
l'atucco si può calciare la 
palla, passarla a un compa¬ 
gno e cercare di farsi largo 
fra gli avversari. Sono dispo¬ 
nìbili due modalità di gioco, 
azione e simulazione, che si 
differenziano per il grado di 
realismo; la prima, più sem¬ 
plice. tiene conto di un 
minor numero di fattori. 


mentre nella seconda, più precisa. I giocatori si stan¬ 
cano. non sempre riescono a fare dei buoni scatti e 
col passare del tempo effettueranno dei lanci sem¬ 
pre meno precisi. 

Fra le varie opzioni disponibili mi sembra importan¬ 
te segnalarvi la possibilità di decidere la durata della 
partita (da 4 a 80 minuti!) e la presenza del replay 
che tiene automaticamente in memoria l'ultimo 
minuto di gioco. E' Inoltre possibile editare come 
più vi aggrada i vostri filmati per creare dei veri e 
propri cimeli che potrete mostrare orgogliosi ai 
vostri amici. 

Infine un plauso va all'Electronic Arts per aver sapu¬ 
to Inserire diversi "campionati”: oltre alla classica 
sfida tra due squadre è possibile partecipare alla 
coppa australiana, al torneo europeo, alla sfida Ori- 
gin (una specie di triangolare), alla competizione 
intemazionale o alle sezioni finali del torneo euro¬ 
peo e australiano. 


Penso che all'Electro- 
nic Arte stiano cer- 
I cando di stabilire 
qualche record simu¬ 
lando il maggior 
numero possibile di discipline sportive ma. purtrop¬ 
po. ritengo che con questo rugby abbiano fatto un 
mezzo passo falso. 

Per prima cosa bisogna dire che la visuale di gioco 
non ò ottimale: si segue l'azione da troppo lontarx) e 
durante le prime partite non si è mai certi di nulla. 
Sono troppo vicino a quel giocatore? C'è abbastanza 
spazio per passare? Mi placcheranrH) o posso fare 
un altro passo? Solamente dopo aver acquisito molta 
esperienza si sarà in grado di rispondere con la pron¬ 
tezza di riflessi essenziale per non farsi subissare 
dalla bravura deirawersario computerizzato. Prose¬ 
guendo si imparano tutte le armature delle regole 
del rugby, si provano le prime tattiche, si riesce a 
penetrare la difesa avversaria e si realizza qualche 
meta. Si passa di partita in partita, con un serio alle¬ 
namento si possono anche comirKiare a otter>ere le 
prime vittorie ma ò fin troppo facile 8nr>oiarsi della 
ripetitività del aioco: ritengo che il ruoby trasposto su 
computer perda motto del suo mordente e. a meno 
che rìon siate dei veri e propri patiti. r>on tarderete a 
riporre IRL su un lontano scaffale. 

In definitiva l'ultimo della serie EA Sporta non è rea¬ 
lizzato affatto male, l'unica pecca, come detto, la si 
ritrova nella visuale di gioco, ma il vero motivo per il 
quale IRL rK>n riesce ad essere un gran tìtolo è uno 
solo: il rugby DEVE essere giocato su un vero 
campo; mettetelo su un computer è r>on sarà. i>em- 
mer>o lontar>amente. la stessa disciplir^a. 

Scofìsiglio categoricamente IRL . e sottolineo CATE¬ 
GORICAMENTE. a chi non ai sia mai interessato a 
questo sport mentre a tutti gli appassionati che 
aspettavarw da anni di poter giocare a rugby su com¬ 
puter (ma quanti saranno?) dico che potreb^ro aver 
finalmente trovato quello che fa per loro: prima però 
dateci comunque un'occhiata. 


HARDWARE 

; IRL può essere giocato sia sotto DOS che sotto Win- 
: dows 95. Nel primo caso la configurazione minima ri- 
: chiesta è un 486D)(2/66MHz con 8MB di memoria, 
j scheda grafica SVGA e CD-ROM a doppia velocità. 
; mentre è raccomandato l'uso di un Pentium con 
: 16MB di RAM (senza i quali non si può godere del 
commento durante la partita) e CD-ROM 4x. 
Se invece volete giocarci sotto Windows il Pentium e 
i 16MB di menrwria si rendono necessari. 
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TUTTI I MARCHI SONO REOSTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 



Ora puoi essere un... 
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in Scourpe Of Armagon. vi rttrovarete spesso a guardare 
fuori da finestre e an>enftà simili, molto più di quanto 
non rabbiate fatto prima... 


Capite ora cosa intendevo quar)do (fccevo che il Mjolnir è 
l'arma definitiva'^ 


Devo dire di non 
essere mai stato un 
S U I ^Bvero fan di Quake, ma 

l'uscita del primo 
Mission Pack 
deirimminente 
secondo me l'hanno fatto riscoprire. I livelli sono 
decisamente più complessi rispetto a quelli della ver* 
sione base e la perizia tecnica con la quale sono rea¬ 
lizzati è davvero impressionante: sia chiaro, però, 
che all'engine di Quake non è stata apportata nessu¬ 
na modifica di sorta. Del resto, dietro il nome degli 
Hypr>otic si cela buona parte del gruppo di sviluppo 
che ha realizzato Duke hiukem 3D sotto 30 Realms! 
Insomma. se siete dei farutici di Quake o semplice- 
mefite siete alla ricerca di nuovi stimoli. Scourge Of 
Armagon è quello che hi per voi. L'unico sbaglio che 
potete fare ò di pensare che questa sia una raccolta 
di livelli fine a se stessa, anziché un episodio nuovo 
di zecca con tutto quello che ne concerne: vale infatti 
da solo l'acquisto anche solo per la presenza delie 
nuove armi! 


Se pensavate 
che Shwb- 
Nigguroth 
fosse l'ultimo 
problema... vi 
sbagliavate di 
grosso! 


Quake è uno di quei giochi che. nel bene o 
nel male, sono riusciti a far parlare di loro: 
personalmente io non mi sono divertito più 
di tanto a giocarci, ma molti altri invece lo 
hanno eletto a miglior gioco in soggettiva di tutti i 
tempi... 

Comunque sia. il fenomeno Quake è divenuto real¬ 
mente vasto e sproporzionato: una testimonianza 
lampante è il fatto che è praticamente impossibile 
non incappare in un sito Internet che non parli di 
Quake e di tutte le sue sfumature (ovvero mappe 
aggiuntive, armi, livelli per Oeathmatch. Skin e cosi 
via). 

E che cosa c’entra l'Activision. vi sarete chiedendo, 
giusumente. voi? Buona domanda. L'Activìsion si è 
accaparrau i diritti per la produzione dei Mission 
Racle delle espansioni ufficiali per il gioco della id 


risulu davvero letale in quanto 
emette dei raggi che si disperdono 
in tutte le direzioni dal punto in 
cui il leggendario martello di Thor 
uru il pavimento, il Laser Rifle i 
Invece un'arma decisamente più 
adatu agli scontri a lunga gituu 
ed é in tutto e per tutto simile a 
quello degli Enforcer. peccato solo 
che i colpi rimbalzino sui muri 
come dei sassolmi e possono quin¬ 
di risulure dannosi per la propria 
salute! 

Passando invece ai nemici, in 
Scourge Of Armagon dovrete fare 
i cono on due nuovissime creature 
davvero massicce: gli scorpioni e i 
goblin. Gli scorpioni sono delle 
bestie irrobusti¬ 
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te da uno strato 
di armatura dav¬ 
vero poderoso, ma ciò che più 
preoccupa è la potenza di fuoco 
di questi arnesi: sulle "chele" sono 
monuti dei nailgun che vomiuno 
chiodi a ripetizione! I goblin sono 
un poco piu amichevoli, molto 
slmili ai Fiend nell'aspetto e velo¬ 
cissimi: bisogna fare attenzione a 
non farli avvicinare troppo visto e 
considerato che la loro principale 
abilità é quella di rubarvi le armi 
che tenete in mano e di usarle 
contro di voi! 

Scourge Of Armagon è composto 
da quindici livelli suddivisi in tre 
episodi: Fortress Of The Dead. 
Dominion Of Darkness e The 
Rift; stessa sorte toccherà anche il 
Mission Pack 2. nel quale trovere¬ 
mo anche altre tre nuove armi e 
altretunti nemici. Visto il poco 
spazio a disposizione, vi saluto... 

Andno "MAO" Dello Coke 


90-94 


N.B: Per giocare con il Quake Mission Pack No i 


Due elementi in una loto sola: H Laser Rifle 
(sembra il fucile di Boba Feti) e gli scorpioni. 
Ganzo, eh? 


Software che non si limiteranno solamen¬ 
te a sfoggiare nuovi livelli, ma che conter¬ 
ranno texture. nemici e. udite udite, armi 
compleumente nuove! 

I tre gingilli con i quali potrete divertirvi a 
mazzolare i vostri avversari sono vera¬ 
mente dei portenti... il Mjolnir. il Laser 
Rifle e delle mine di prossimità molto 
simili a quelle che ci hanno fatto divertire 
come dei bambini in Dark Forces: le si 
getuno nei corridoi oppure sui muri e. 
quando un nemico vi si avvicina, queste 
esplodono spazzandolo via. La poma arma 



avrete bisogno della versione registrata di Quake, 
altrìmenti nisba... 
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REQUISITI DI 
SISTEMA 
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ROM 


• TUTTI I CIRCUITI 
DEUA STAGIONE 
AUTOMOeiUSTICA: 17 
TRACCIATI, UNO IN PIÙ 
RISPEHO ALU ALTRE 
SIMULAZIONI SPORTIVE 
M QUESTO GENERE 


• GRANDE NUMERO DI 
VISUAU DI GIOCO, PER 
UNA SIMULAZIONE AL 
MASSIMO DEL REAUSMO 


• DATABASE COMPLHO 
DI IMMAGINI E 
INFORMAZIONI SU 
PILOTI E VETTURE DEL 
CAMPIONATO DI FI 


• PIENO SUPPORTO PER 
LA SCHEDA 

ACCELERATRKE 3DFX E 
DIREO 3D 


• DUE DIVERSE 
MODALITÀ DI GIOCO: 
ARCADE, UNA CORSA 
CONTRO IL TEMPO 
SULLO ST1U DEI 
MIGLIORI COIN-OP, O 
SIMULAZIONE, PER UN 
CAMPIONATO VERO E 
PROPRIO 


Pentium 90 MHz 
(con Khedo 
3DFX) 

Pentium 120 
AAHz (con 

supporto Direct3D) 
16 MB di RAM 
45 Mb di spazio 
libero su HDD 
Scheda grafica 
SVGA 1 MB 
Scheda sonora 
SoundBlaster o 
compatibile 
Windows®95 
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Orchi, etti, umani... 
ancora una voHa uno 
contro i'aifro! 


O Se siete dei veri giocatori di Warcraft 
II, c'è una domanda che non potete 
non esservi posti, almeno una volta: 
che cosa si cela oltre il Portale Oscuro, 
da cui sono entrati nel mondo di Azeroth tutte 
le orde di orchi che tanto hanno tatto penare la 
razza umana e quelle sue alleate? 

Beh, in risposta a questo angosciante quesito è 
ora arrivata la Blizzard Entertainment, che con 
questa espansione del suo gioiellino promette 
di spalancare davanti ai milioni di appassionati 
di Warcraft II le porte rosso sangue di un intero 
nuovo mondo di battaglie; il Draenorì 
Questo è infatti il nome del territorio da cui gli 
orchi di Ogrim Doomhammer (come dimenti¬ 
carlo!) hanno tentato di dare l'aùalto alle terre 
degli umani, venendo però ignominiosamente 
sconfitti (mi chiedo perché se uno gioca con gli 
orchi, e vince, nel seguito li debba trovare igno¬ 
miniosamente sconfitti!). Adesso, come da 
copione, nuove forze tramano nell’ombra, e 
preparano un nuovo, possente attacco alle 
terre di Azeroth. Da che parte starete questa 
volta? 

Per tutti coloro che adorano Warcraft II, que¬ 
sta è la trama di Beyond thè Dark Portai, 
l’espansione per il pluripremiato gioco Blizzard 
che arriva in questi giorni nei negozi, intera¬ 
mente tradotta in italiano. Non mi capita spes¬ 
so di recensire espansioni, anzi, forse questa è la 
prima volta, per cui, visto che lo spazio è tiran¬ 
no, voglio cercare di dire subito che cosa offre 
di nuovo questo CD aggiuntivo, visto che penso 


Uno sbaglio del programmatori? Eroi dell'Alleanza e 
dell'Orda uniti contro un nemico comune? Come dite, 
impossibile?... Fossi in voi. non ci giurerei: Beyond thè 
Oartr Portai offre motte sorpresel 


Altre iMwftè sono presenti in alcuni scerrarì sìn¬ 
goli, ch e per l a wwfa non sorso molti, e non rie- 
Kono a essere niente più che simpatici. 

Per concludere, sono presenti in Beyond thè 
Dark Portal^afcune migliorie per quanto riguar¬ 
da il in rete o via collegamento seriale, 
che comen^BO peraltro solo di avere più infor¬ 
mazioni e||MSilo ai vostri avversari, senza 
moW^Hem-onejdrfala il gioco. Tutto qui. Le 
novM vi sembrano poche? Effettivamente 
anche a me; ma {^Eparfaee di questo esiste il 
comnstts. 


Non si può certo dire che I designer della Blizzard man¬ 
chino di lantasia... questo cerchio di fuoco con contorno 
di demoni farebbe tremare le ginocchia anche al più 
baldo del paladinii 


due opzioni soru) poi la parte forrdamentale di 
tutto il discorso, visto che contengono le nurrur- 
rose nuove missioni (non vorrei sbagliare, ma 
dovrebbero essere 24, in tutto) pemate per voi 
dalla Blizzard. Qui non intendo stare a discute¬ 
re della trama che unisce tra loro le missioni, vi 
dico solo che, come al solito, è molto ben con¬ 
gegnata, e piuttosto difficile da portare a termi- 
i>e. 

E una volta iniziata una missione, quali sono le 
novità che si trovano sul campo di battaglia? 
Molto poche, è bene dirlo suÙto... A parte la 
correzione di alcuni bug che funestavano la 
prima versione, molto sporadicamente per 
altro, mi duole rimarcare che nel programma 
non sono presenti né nuove uni^ né nuove 
costruzioni, né nuove magie. L’unica aggiunta 
a quanto già c’era è rappresentata dai nuovi 
eroi, una decina tra orchi e umani, che guide¬ 
ranno le vostre truppe nelle varie missioni. 
Troppo poco? Può essere, ma andiamo con 
ordine. 


Davida Solbiati 


Un titolo che mi 
Ér ,-- ■ "lescia piuttosto por- 
■ (., IJ I plesso: da un lato 

abbiamo Warcraft II. 

adoro, con tutte le 
sue squisitezze tecniche e la sua giocabilità. 
Dall'altro abbiamo il fatto che quello che propone 
questa espansione non sono altro che una serie di 
livelli aggiuntivi e di personaggi nuovi, e non so sa la 
cosa può bastare, visto che girando un po' per Inter¬ 
net si recuperano livelli gratis a tonnellate. 

Insomma. che dira? Che la realizzazione tecnica ò 
coma sempre perfetta, che i nuovi eroi sono uno 
spasso (sentite Allena che dice "Non provarci nem- 
meiH) a toccare gli altri elfi!"), ma che I livelli amiun- 
tivi offerti non sono sicuramente molti, anche se 
sono beili e. aimerra alcuni, molto diffìcili. 

Certo, c'é il piacere di vivere una storia, a di vedere 
gli eventi cambiare a secorvla di quello che combi¬ 
niamo... e poi c'è il mitico Portale (Jscuro! Ma a mio 
parare, una spolverata di nuovo e la correzione di 
alcuni bug per nuila fastidiosi non bastarto a giustifi¬ 
care fino in fondo l'acquisto del prodotto. 

Se siete dei fan accaniti di Warcraft II (coma mal), 
oppure se non avete la possibilità di accedere alia 
rete per procurarvi livelli nuovi, questo titolo resta 
però un'rÀtima scatta. 


Tanto per fare capire il livello di innovazione di questa 
espansione, ho pensato di mostrare l'unica schermata 
deti'lntero programma che mostra la presenza di nuove 
opzioni... 


sia inutile perdere tempo descrivenrlo il 
titolo a chi IKM 1 lo cortosce. Questo per¬ 
ché per giocare a Beyond thè Dark Por¬ 
tai dovete avere Warcraft II, e quindi 
dovreste già sapere di che cosa si 5 Ùiia. 
Allora: dopo il caricamento del gioco, 
l'unica cosa che appare diversa rispetto 
alla versione precedente del programma 
è l’aggiunta, nella schermata del gioco a 
giocatore singolo, delle nuove opzioni 
per la campagna, una per gli umani e 
una per gli orchi, ovviamente. Queste 


Al comando di un drappello di 7 orchi bltesta, 
tra cui spicca uno degN eroi, stiamo portando la 
morte e la distruzione nel campo umano, nel 
corso deH'ultima missiorre di Beyond thè Dark 
Portai. 
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Digibank 


Con INTERNET il mondo in lineai 


ENTRfì IN INTERNET nfìLLn PDRTR PRINCIPALE. E DI CCRSRI 

Un accesso veloce. Una nuova linea oi^ni 10 abbonati. Un'assistenza amichevole 
ma competente. Un collegamento in urbana da tune le cina' italiane. Spazio Web 
gratuito per i privati. E per le aziende, la possibilità' dì mettere oniìne un proprio 
sito Web in modo semplice ed intuitivo. Serve altro! _ 

al [ 167 353415 


Per ricevere tutti i dettagli chiamaci con un Fax o a voce 
24 ore su 24 o consulta il sito Web all'indirizzo: http://www.digibank.it 

Per contattarci direttamente: Tel. 02-33602705 Fax: 02-33603392 E-mail: info@digibank.it 

Le citta' collegate: 
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MASTER PIX 

Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 


DISPONIBILI TITOLI IN 
BUDGET PER CD-ROM MS 
DOS SNES MDRIVE GBOY 
GGEAR PSX 

SONY PLAYSTATION 
L.229.000 

NINTENDO ULTRA 64 
L.449.000 


VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA\ 
SPESE POSTALI L.12.000 
PER ORDINARE BASTA UNA 
TELEFONATA PAGHERETE IN 
CONTRASSEGNO AL POSTINO 

I PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 
TELEFONARE 
PER CONFERMA 

TEL. 0331-620430 


^ TITOLO OFFERTE 


TITOLO CO ROM 


TITOLO CD ROM 


Aladdin Pc 

45.000 

Afterlifo Ita 

115 000 

Alien Trilogv 

85.000 

Aiien Breed 30 A1200 

65 000 

30 Ultra Pineali 

75000 

Blood 6 Magic 

95 000 

Assauit Rir>g$ Cd-Rom 

69000 

Brokon Sword 

95 000 

Ctaridestiny 

95 000 

C^aot Cont/ol Cd-Rom 

49.000 

Civilizalion II * Data 

95 000 

Complotto Regpia Versailles 

115 000 

Civilization Cd-Rom 

45.000 

Creatures 

65 000 

Construction 

Tel 

Conquost New World Cd 

45.000 

Oavtona USA 

95 000 

CounterstrAe Data 

45 000 

Cyclemania Cd-rom 

45.000 

Deus 

75 000 

Cyberstorm 

95 000 

D Cd-Rom 

49.000 

Diablo 

65 000 

Dead Line 

115 000 

D-Oav Aim 

99 000 

Die Hard 

95000 

Death Rally 

SS 000 

Oawn Patrol Ami 

49.000 

Disck World II 

Tal. 

Desctruction Derby II 

95 000 

Decathlon Cd-Rom 

35.000 

Elder Scrolli.Oaggarfall 

115.000 

Dragon Hearth 

95.000 

Doom II Cd-Rom 

45.000 

Fabte 

65.000 

Dragon Lore 2 

105.000 

Oragon Lor« Cd-Rom 

45.000 

Formula 1 G.P 2 

95.000 

Eradicator 

65.000 

Dream Weab Cd-Rom 

39 000 

FxFighter Turbo 

75.000 

F22 Lighting 

105.000 

Dune II Cd-Rom 

35.000 

Gabriel Kmght II ita 

125000 

Frfa97 

85.000 

Dunoeon Master II Cd-Rom 

39.000 

Gran Pnx Manager II 

95.000 

Flight Simulator 6 

125 000 

F1 GpCd-Rom 

45000 

HirMj 

75.000 

Flying Corps 

115000 

Fede To Black Cd-Rom 

49 000 

Jet Fighter III 

115 000 

Hardiine 

95 000 

Fanlasv Emp*re Pc 

40.000 

Killmg Time 

95 000 

Heros Of Might Magic 2 

Tel 

Flight Amazon Queen Cd-Rom 

45.000 

Krazy ivan 

Tel 

Inlemelionel Moto X 

75000 

G.P.Manager Cd-Rom 

45.000 

Long Bow A-H 640 * Data 

125000 

Kick Off 97 

85000 

H«ll Cab Cd-Roin 

39.000 

MAX 

95 000 

Larry 7 

95.000 

Hall Ila Cd-Rom 

45 000 

MDK 

95 000 

LigNhouse 

105.000 

Ice & Fire Cd-Rom 

49000 

Metal Rage 

95 000 

Madden 97 

105.000 

Iron Helix Cd-Rom 

20 000 

Motor Racee 

Tel 

Magic 

95000 

Jump Raven Cd-Rom 

39.000 

Myst Ita 

75.000 

Master Of Oricn II 

95.000 

JufìQle Book Pc 

65.000 

Nascer Racing 11 

95.000 

Nhl 97 

105.000 

Kick Off 3 Cd-Rom 

35.000 

NBA 97 

95 000 

Nine 

Tel. 

Kyrandia 3 Cd-Rom 

79.000 

Nihilist 

95 000 

Nirvana 

105.000 

Lasi OynaUv Cd^Rom 

79.000 

Phantasmagorla H 

135.000 

Pandora Direcitve 

135.000 

Magic Carpet II Cd-Rom 

79.000 

Power FI 

65000 

Paruer Dragon 

105.000 

Olynwic Game. Cd-Rom 

45.000 

Power Rariger 

95 000 

Perfect Weapon 

Tel 

OlvntCiC Soccer Cd-Rom 

45.000 

Pray Of Oeaih 

55.000 

POD 

95.000 

Primal Rage Cd-Rom 

35.000 

Rac Rally Champfonshtp 

75.000 

Robotron X 

65 000 

Quantum Gate Cd-Rom 

20.000 

Rama 

115.000 

Scorcher 

95 000 

Rally Pc 

45000 

Red Allert 

95 000 

Screamer II 

75000 

Ravenloff II Cd-Rom 

79.000 

Rugby League 

125000 

Sega Rally 

105000 

Raylroad Tycoon Ami 

49.000 

S. Et 2000 

125 000 

Sim Copter 

Tel 

Re Leone Pc 

45 000 

Scudetto II 

65 000 

Terminator Skvnei 

75 000 

Ring Cycle Cd-Rom 

49000 

Shaitered Steel 

95 000 

Test Drive Off Road 

85.000 

Road Warrior Cd-Rom 

49.000 

Siam TiH 

95 000 

The City Of Lost Children 

85 000 

Scofched Plano! Cd-Rom 

45000 

Sonic CD 

85000 

Theme Hospiial 

Tel 

Screamer Cd-Rom 

35 000 

Spvcraft Ita 

65 000 

Tomb Raider 

95 000 

Shelishock Cd-Rom 

39.000 

Star Control 3 

95 000 

Toshtnden Baule Arena 

115000 

SimCKv2000A1200 . 

89 000 

storni 

115 000 

un Soccer Manager II 

Tei 

Terranova Cd-Rom 

49 000 

The OarkenirvQ 

115 000 

Unreal 

Tel 

IFX Cd-Kom 

35 000 

Turtnel B1 

95 000 

Us Navy Fighter 97 

125 000 

Theme Park Al 200 

59 000 

Urban Runner 

115000 

Virtual Fighter 

95 000 

Ultim. Soccer Manger CO-Rom 

45000 

Virtual Cop 

95 000 

XS 

85000 

^(zardry VI Ami 

20.000 

War Wmd 

105 000 

z 

115000 


DISPONIBILI NUMEROSI TITOLI ODI PHILIPS 





















Un^om tra le NOSTRE OFFERTE 


Espansione Velocizzatrice 
per Amiga 1200 - 32 bit 


Telefonate anche per i prodotti non visibili. 

Sintonizzatore TV 



TrMAenrw N monNor CVS8 In uno 
«MlnUien* 




£»jrA/Oitr<l 
cod. INT 02D L 65.000 



imadacci* pm utUttcer* 
XT/ATcen 
AIMOA aO00>W0IMO00 
COTV CD 33 


oenM canail progrwMnabW 





Espansione Esterna da 2MB 
per Amiga 500 - 500 pkis -1000 


Da ogoi la tua va e e W eA w aga 1000 puO aaaara 


Eapaneiona aalamaaiiloMnAaurania da 3 Mb 
par AMÉpa SOQfMua a 1000 


cod. ESP04F • L. 3114)00 


ACCESSORI PER C 64 



CONFEZIONE DA 10 CASSETTE 
CON 60 GIOCHI L. 14.000 
(DISPONIBILE 6 CONFEZIONI) 

• ALIMENTATORE 

• CARTRIDGE tipo FINAL 

• CARTRIDGE allinoa tostine 

• RESET DI MEMORlAA>UPUCAT 

• PENNA OTTICA CON CASSETTA 

• PROVA JOYSTICK 

• JOYSTICK RAMBO 

• JOYSTICK GHiBLI TRASP. LUMIN. 

• MOVIOLA 

• COVER C64 NEW/OLD 

• COVER PER REGISTRATORE 

RICEVERE 


L. 45.000 
L 37.500 
L 21.000 
L 7.900 
L. 15.700 
U 14.500 
L 23.500 
L. 26.500 
L 12.000 
L. 9.900 
L. 4.900 


PER ORDINARE 

Pest«lQ)rMin 

SERIATE 
24068 (Bergamo) 
Via Correggio, 13 

Tel. 035/32.17.06 
Fax 035/32.17.09 
rutti I giorni 
dal lunedi al venerdì 
dalle ore 9,00 
alle ore 12,30 
Dalle ore 14,30 
alle ore 19,00 
Sabato dalle ore 
9,00 alle ore 12,30 


I 


I 


OESIOERÒ RICEVERE I PRODOTTI DA ME DESCRITTI MEIU CEOOU SOnOSTAMTE. SI WTENOé ÌM?' 

RtCEVERO' INSIEME ALU MERCE OBDIWATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAI OfiEAIil 


cognome e nome 


indirizzo 


(F 


città 




(Prov) 


C.A.P. 


telefono 


cod. accessorio 

compulor 

,. 

prezzo 










1, 



spese postali di s 

pediziono 

L 8.000 

sp^ postali spediziofìe di invio urqente 13.000 P 



Q pagherò al postino 


n allego ricevuta 


allego assegno non 
O trasferibile intestato a; 
POSTAI OREAM Sri 


I PREZZI RIPORTATI SI 
INTENDONO IVA INCLUSA 
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Memory Card per AMGA 600/1200 

Espansioni PCMCIA 


IL 


min min 


ood. ESPOSf eod. ESPOSf cod. ESP07F 
L13S4N)0 U 2124100 L 303.000 


Drive esterno 

taiiga 

Passante 
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ood. DRI03OL. 132.300 
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ENTRA DA PROFESSIONISTA NEL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 

Creatori di SCREAMER 2 (Virgin - PC CD-ROM) 

Sviluppatori ufficiali SONY/SEGA/NINTENDO 




Inviare CV e materiale JimiLsirativo a; 

Mik-stune Srl - Via Cappellini 23 - 20124 MILANO 
Tel. 02-67075666 - Fax 02-67075668 
E-mail: mileston@micronet.it 


Siamo la Mile.stone, la principale società di sviluppo videoBKKhi 
italiana e dopo i recenti successi internazionali raggiunti con 
Screamer 2, ci stiamo espandendo per realizzare nuovi entusiasmanti 
progetti per PC CO-ROM c le più partenti cisnsole disponibili sul 
mercato. 

Chi cerchiamo: ___ 

GRAFICI E ANIMATORI 3D 

Con provata espcrienzii nella a'alizzazione di mtxlelli, ambientazioni 
c animazioni. 

Requisiti indispensabili sono un’ottima con<»ccnza dei pacchetti 
grafici 31") (3D Studio, Softimagc) e buone capacità di illustrazione 
con pacchetti 2D (Photoshop, PhoUKtylcr, lìpaint). 

PROGRAMMATORI 3D 

Con provata esperienza di programmazione in C/C++ e assembler 
80x86. 

Indispensabili buone conoscenze matematiche e delle 
problematiche inerenti alla programmazione di applicazioni 3D 
rcaltime. 

Cosa offriamo: ___ 

• Un ambiente professionale altamente creativo e stimolante, at- 
trezz;ito con i più avanzati sistemi hardware e software. 

• La possibilità di partccipiire alla realizzazione di vidcHigiochi al¬ 
tamente competitivi. 

• Un ottimo trattamento ecrmtjmico. 
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Jones e il Tempio Maledetto") come direttore della 
fotografia; Micheal Kahn ("L'Impero del Sole". 
"Schindler's List") come montatore, e unti altri 
nomi più o meno noti. Totte queste persone rappre- 
senuno in poche parole la nostra troupe, mentre 
noi vestiamo i panni del giovane, talentuoso regisu 
cresciuto a pane e nouvelle vague. Nel corso del 
programma, che è strutturato proprio come il pro¬ 
cesso di lavorazione di un vero film, siamo assistiti 
da due personaggi: uno è Steven in persona, che ci 
introduce alle varie fasi della produzione; l'altra è 
una simpatica assistente di produzione, che in prati¬ 
ca rappresenu l'help del gioco, dandoci preziose 
dritte sul da farsi. 

Tutto comincia con l’inserimento del nostro nome e 
del titolo che vogliamo dare al nostro capolavoro: 
quando si gioca per la prima volu si ha a disposizio¬ 
ne un budget piuttosto ridotto, e tempi di lavorazio¬ 
ne veramente stringati. D'altronde bisogna pur farsi 
un nome, prima di poter disporre di bu^et alia Ter¬ 
minator 2 e di tutto il tempo che si vuole. In sosun- 
u, ciò significa che il gioco è strutturato secondo 
una curva d'apprendimento: man mano che si fami¬ 
liarizza con le varie hisi di lavoro, viene aggiunu la 
possibilità di interagire con nuovi elementi o di 
espandere la propria libertà d'azione, rendendo 
l'intero processo più complicato e articolato. Ma 


Invece, almeno per ora, non è suto cosi: 

• purtroppo in lulia non esistono scuole di 
cinema serie, se si eccettua il Centro Speri¬ 
mentale di Roma, e ho dovuto pertanto 
accantonare la mia passione, a meno di intraprende¬ 
re una costosa e temeraria avventura in terra ameri¬ 
cana. Tutti quelli che come me nutrono questo 
genere di interessi, possono però consolarsi con 
questo Director's Chair, che, se magari non è in 
grado di trasmettere le emozioni legate alla reale 
lavorazione di un film, senza dubbio è l'esperienza 
più simile che si possa ottenere senza mettere mano 
a videocamere e cineprese varie. 


Quando mi 
chiedevano 
cosa volevo 
faro da 
grande, lo 
soiridovo o 
proclamavo 
convintissimo: 
il regista! 


La rase di montaggio: pur essendo fondamentale, risulta 
essere la meno divertente di tutte quelle che compon¬ 
gono la lavorazione del film... 


Il momento fatidico dele riprese: cuccando sui van obiettavi, 
potete scegliere da quale angolatura desiderate registrare 
ogni particolare scena.. 



Steven Spielberg, da sempre affasci¬ 
nato dal mondo dei videogiochi 
(ricordate l'indimenticabile The 
OigI). questa volta ha infani confe¬ 
zionato un titolo a metà tra il 
gioco e l'esperienza interattiva, 
racendosi aiutare da alcuni collabo¬ 
ratori illustri. In Director’s Chair 
abbiamo infatti a che lare con alcu¬ 
ni grandi nomi della Settima Arte: 
Quentin Tarantino prima di tutto, 
che ci offre una degna performance 
con la sua recitazione: Jennifer Ani- 
ston come interprete dei perso¬ 
naggi femminili; Dean Cundey 
("Ritorno al Futuro", "Indiana 


dicevamo: una volta stabilito il titolo, bisogna stabili¬ 
re anche di che diavolo parlerà il nostro film, e cioè 
bisogna scrivere una solida sceneggiatura. In questo 
caso ci vengono incontro due veri professionisti, che 
si occupano di mettere insieme il copione per noi. È 
possibile, naturalmente, farli lavorare secondo le 
nostre direttive, come anche lasciare che si sbizzar¬ 
riscano secondo il loro gusto. In Director's Chair è 
presente un'unica trama di massima, che può essere 
sviluppata da diversi punti di visu. oppure essere 
impostata come un dramma piuttosto che come una 
commedia, a seconda delle preferenze dell'utente. 
Quando abbiamo finalmente in mano la nostra sce¬ 
neggiatura, possiamo procedere alla lavorazione 
vera e propria, girando le prime scene. Inizialmente 
si possono riprendere soltanto poche sequenze, e 
da un'unica angolazione. Procedendo nel gioco è 
però possibile girare scene d'intermezzo, inserire 
effetti speciali, oppure avvalersi del contributo degli 
stuntmen. L'operazione è tutto sommato semplice: 
basta scegliere la sequenza, il tipo di ripresa che si 
desidera effettuare... ed ecco fatto. Naturalmente, 
può capitare che qualcosa vada storto, oppure che si 
verifichino dei problemi sul set (star che fanno i 
capricci, costumi che non arrivano in tempo, luci 
che saltano), che potrebbero avere un'influenza 


























I RITARDI MPRODUZIOiyE 
mCIDOiVOSU'ASK THE 
DU8T' 


Vanety. la bwMa deH’industria del cinema, ci informa 
passo passo sugli sviluppi delia nostra produzione... 



negativa sull'esito finale 
del nostro film. Superata 
indenni questa fase, è 
tempo di recarsi al mon. 
taggio. fase 

e allo stesso 
tempo più importante del 
gioco, dove saremo chiamati a montare nella giusta 
sequenza tutto il girato. Da questo momento in poi 
si sul serio: se prima, per quanto concerne sce¬ 
neggiatura e riprese, gli interventi del giocatore 
erano ridotti al minimo, da qui in poi bisogna fare 
proprio tutto. Ciò significa che dovremo rivedere e 
confezionare ogni singola scena, tagliando nei punti 
giusti e sistemando il tutto in una sequenza logica. 
Stesso discorso per quanto riguarda la colonna 
sonora e gli effetti: mentre il film scorre davanti ai 




La regi¬ 
strazione 


colonna 


sonora è 


una fase 


estrema- 


delicata: 


la musica 


ricopre 
Infatti un 
ruolo fon¬ 


damentale 


I atmosfe¬ 
ra genera- 


nlm... 


Questi sono gli 
'studlos': 
l’icona In 
basso a sini¬ 
stra serve a 
chiedere l'aiuto 
della vostra 
segretaria di 
produzione, 
sempre molto 
carina e dispo¬ 
nibile... 


nostri occhi, bisognerà accompa¬ 
gnarlo con la giusta musica, e inse¬ 
rire 1 suoni di sottofondo laddove 
servono. Queste ultime due fasi 
sono tra le più divenenti, soprat¬ 
tutto perchè la varietà di stili 
musicali e di effetti a nostra dispo¬ 
sizione. unità alla semplicità 
dell'interfaccia grafica, consente 
davvero di cambiare faccia al film, 
alterandone atmosfera e caratteri¬ 
stiche. A questo punto non resta 
che occuparsi de^i ultimi dettagli: 
il design delle locandine e dei 
biglietti, e i titoli della pellicola. 
Elementi che sembrano di poco 


conto, ma che invece sono cruciali per ottenere il 
giusto impatto sul pubblico, visto che alla fine la 
legge è sempre e solo quella del "box office". La 
proiezione finale fa un certo effetto, anche perché 
vedere il proprio nome accompagnato a quello di 
Steven Spielberg non è cosa da tutti I giorni. Se la 
platea avrà gradito i nostri sforzi, potremo lanciarci 
in un nuovo kolossal, altrimenti... esiste per caso la 
cassa integrazione anche per i registi? 

Jacopo Prisco 


Non è la prima volta 
che mi trovo a dover 
giudicare un titolo al 
quale, per sua natura, 
è difficile assegnare 
un giudizio puramen¬ 
te numerico. Director's Chair non è infatti strutturato 
come un gioco, principalmente per il fatto che la 
sfida e la possibilità di “perdere", generalmente pre¬ 
sente in quelli che definiamo giochi, qui r>on sono dei 
tutto presenti. È infetti possifele mettere insieme un 
film assolutamente sconclusionato, piazzando la 
scena finale in apertura o inserendo gli effetti sonori 
e le musiche completamente a caso, e il pubblico lo 
gradirà ugualmente, lasciandovi strada verso la 
vostra prossima produziof>e. Non per questo lìon sì 
tratta di un prodotto coinvolgente, che gode di una 
realizzazione tecnica impeccabile e di un adattamen¬ 
to italiano perfetto sotto ogni punto di vista. 

Certo, la mancanza di sfida e la sostanziale ripetiti¬ 
vità dello schema d'azione rernlono Director's Chair 
appetibile soltanto agli aspiranti cineasti, o a tutti 
coloro che siano estremamente affascinati da questo 
tipo di professione. 

Alcune sezioni sono divertenti, altre merK>. ma quello 
che conta e che si ha davvero l'impressione di fere 
un film, perché il risultato fir>ale è davvero conse¬ 
guenza di ogni nostra azione e di ogni miruma scelta. 
La presenza di una sola trama di base, seppure ricca 
di ^mature, potrebbe alla lunga stancare: si tratta di 
una sorta di dramma carcerarlo alla "Dead Man 
Walkirìg". La qualità delle sequenze e la durata totale 
del girato, comunque, lasciano spazio per ore e ore 
di snervante "film-making". A voi la macchina da 
presa, dunque, e mi raccomando: non dimenticatevi 
dell ' happy-e ndi ng ! 
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Il CeBit deve ancora iniziare nel momento In cui 
scrivo, che già l'elemento di maggiore interesse 
per gli amighisti subisce delle modiiiche. Pios 
One. il supercomputer della società (ondata tra 
gli altri da Dave Haynie. è stato leggermente 
modilicato per mostrare immediatamente agli 
appassionati alcune sue potenzialità. Il controller 
non è già più un MPC 105 bensì un MPC 106. 
inoltre è possibile montare la memoria EDO oltre 
che le moderne SORAM. infine è stato aggiunto 
un chip dal simpatico nome di Hydra che va ad 
assumersi alcune funzioni del sistema. Ottre alla 
conferma della presenza di BeOS. pOS e Linux 
sin dairinlzio. un'ulteriore buona notizia per chi 
fosse interessato a questo piccolo mostro è il 
latto che. sin dalla fine di quest'anno, dovrebbe 
essere possibile disporre di Pios One dotati di 
due e addirittura quattro (!) processori. Speriamo 
di saperne di più 
dopo la fiera, cosa BImM : 
per la quale non leg- 

gereste mai questo Hf ilj! 

box visto che dovrei 

allora J|||||ÌI[|^^^P 

perché lo dico? 

Mah. comincio a 
dare segni di cedi- 


Giusto alla fine del mese scorso. Phase 5 ha confermato ufficialmente che il progelto PowerUp è entralo nella 
sua fase terminale, con i test delle schede e del software apposito. Per coloro che si fossero persi qualche pas¬ 
saggio di questo interessantissimo progetto, riassumiamo brevemente la siluazione: trattasi di due modelli di 
acceleratrici che costituiscono l'evoluzione in senso 'RISC dell'attuale tecnologia tedesca, presentando un 
PPC a drverse velocità e uno zoccolo, inizialmente vuoto, che ospiterà un processore di tipo 680x0. Le due 
CPU condivideranno II bus di memoria, aumentabile a (orza di SIMM, e potranno avvalersi di controller SCSI-II. 
La 'Blizzard 603a'. il primo dei due modelli presentati, monterà un PPC a 120 MHz (un mostro da 170MIPS. 
soprattutto se paragonato allo 060 che arriva a malapena a 66). mentre sullo zoccolo vuoto potrete installare II 
vostro attuale 68030 (a questo proposito. Phase 5 ha dichiarato che saranno fatte offerte promozionali a tutti i 
possessori della Blizzard 1230. NdTMB) e aggiungere al tutto un controller Fast SCSI-II da 10 MB di transler al 
secondo. Tutto II software necessario, tra cui una nuova versione del CybergraphX (finalmente anche per AGA. 
che si libererà del fastidioso limite imposto dai 2MB di chip-ram. NdTMB). viene incluso nel prezzo di 699 mar¬ 
chi. Se non ne sapete abbastanza di valute estere da essere già svenuti, vi dirò io che al cambio attuale sono 
700.000 LIrette (030 escluso). Per chi vuole proprio esagerare e dispone di un A4000. arriva la “Cyberstorm 
PPC’. equipaggiata di un 604e integrabile con uno 040 o addirittura uno 060. Il controller per hard disk diventa 
un Ultra SCSI-II. quattro volte più veloce di quello Fast, e il prezzo purtroppo sale: circa 1300 marchi per goder¬ 
si qualcosa come 250 MIPS. Anche in questo caso, ovviamente, includendo librehe apposite e quant'altro. 

Per quanto riguarda la compatibilità del software, le versioni ottimizzate degli applicativi più diffusi verranno 
probabilmente realizzate mediante successivi upgrade da parie dei produttori, distribuiti nel tempo. Teniamo 
occhi e orecchie aperte, perché al lancio dovrebbe mancare veramente poco. 

Bisognerà invece attendere la secondo metà dell'anno per assistere all uscita di una nuova scheda grafica che 
si interfaccerà direttamente con il bus proprretario presente sulle CyberStorm PPC. Questo hardware conterrà il 
cuore del futuro chip-set Caipirinha. colonna portante del progetto A\Box: tutto ciò permetterà agli svrluppatori 
di tniziare a produrre software in grado di sfruttare adeguatamente le potenzialità del suddetto computer. L'idea 
è buona, speriamo solo che Phase 5. una volta tanto, riesca a rispettare I tempi. 


Ricordate - 

quella demo 

di un famoso ' r 

adventure 

che fece la M Y ^ T 

sua compar¬ 
sa qualche 

tempo fa. .r 

per essere 

subito ritirata ' 

da tutti gli I 

archivi del 

mondo in ;_ 

quanto pro¬ 
grammata illegalmente? Si. sto parlando proprio 
di Myst. e della sorte del lavoro di quei ceder 
mossi solo dalla voglia di mostrare al mondo 
intero che quel gioco, su Amrga. k) si poteva fare. 
Trattasr di un'adventure completamente basato 
sugli enigmi logici, praticamente nullo dal lato 
arcade, divenuto uno dei best seller di tutti i 
tempi su PC e Mac. Ora le cose si fanno serie 
anche su Amiga, perché la licenza della conver¬ 
sione è stata comprata dai benemeriti Click- 
boom. Myst verrà venduto solo su CD. per siste¬ 
mi AGA 0 dotati di scheda grafica e con almeno 
quattro mega di fast RAM. Se siete tra quelli per 
cui il nome è lutto sarete già probabilmente in 
visibilio, altrimenti mettetevi tranquilli, dalo che 
l'origtnale non era certo un capolavoro di gtocabr- 
lità. Sorprende la data prevista per l'uscita: 
l'estate di quest'anno, sperando che gli autori 
dell'oltimo Capital Punishment contraddicano il 
detto 'presto ma non bene'. 


OMWII. HMF M MWVO 

grande classico in que¬ 
stione è Flashback è meglio cosi. La Invictus. dal profondo 
dell'Ungheria, annuncia al popolo amighista dr essere al lavoro su On 
Escapee. un clone del sucdtato Flashback dalle specifiche tecniche 
abbastanza Interessanti. Se non succede niente di strano durante la 
lavorazione, il gioco avrà 6 minuti di intro (speriamo che non si 
dimentichino di renderla skippabile!) e animazioni in full-screen 
durante il gioco, gratrca a 256 colori con 600 (rame solo per l'eroe 

principale. A dire il vero. 


dando un'occhiata alle foto le similitudini sono veramente marcate, 
speriamo dunque che questo spreco di tecnica non si risolva in un 
semplice riporto delle animazioni dall'originale. Non dimentichia¬ 
moci la musica digitalizzala e il fatto che il gioco sarà venduto solo 
su CD. per Amiga e PC. supportando spero quel formato duale 
che non mi stancherò mai di indicare come 'ancora di salvezza' 
per il mercato videoludico amighista. 


IMHU E' SBHPRE PW’ M RETE Fino a qualche tempo fa ci si lamentava della 

- - - mancanza di software per entrare nel WWW 
con l'Amy. ora Invece ce n'è in abbondanza e 
gli aggiornarrrenti si sprecano. Questo mese però la cosa si la più interessante del soirto. visto l'annun¬ 
cio dr un browser tutto nuovo da quelli della Finale: Web Cruiser, che nel corso di questa primavera 
porterà sui vostri monitor HTML 3.2. tabelle, (rame e due Client FTP e Gopher integrati. Lettura dei new¬ 
sgroup e posta elettronica saranno invece gestiti da due programmini esterni, non si sa ancora se fomiti 
con Cruiser. Uno di questi potrebbe essere New Yorti. il loro nuovo Client per le news. che supporterà la 
decrittazione dei (ormati più diffusi, un gestore esterno della posta conligurabile a piacimento (se non 
vorrete usare quello della Finale), e pure un nmlo a 'memoria ridotta' per chi disponesse dei soli 2 
mega di chip. 

Ora facciamo un saltino nel futuro e mettiamoci a panare di dava, per il quale la Finale non vuole 
lasciare Amiga in ritardo come con l'HTML. Moca. che nel momento in cui scrivo dovrebbe essere 

_ disponibile, costituisce una delle prime macchine 

virtuali dava su questo comp. e promette faville sin 
da subito: oltre 10 volte più veloce degli standard 
attuali, dotato di una tecnica di conversione dei 
dati detta ’dlT (dust-in-TIme. mutuata dal linguag¬ 
gio economico, che in poche parole significa Tac¬ 
cio quel che serve quando mi seme') e. soprattut¬ 
to, già compatibile dai 66020 ai PowerPC. 


BRUGIMElilSHIini Olire a Flying High. 

del quale avevamo 

partalo il mese scorso (e che io ho confuso con Racer. molto 
simile ma decisamente più lento. NdTMB), i maniaci delle quaF 
tro ruote avranno di che divertirsi Ira breve anche con Wheels 
on Pire, una divertente corsa nello spensierato stile di XTR. 
Particolarità di questo nuovo gioco der Prolixily è il molore 
Voxel. di buona qualità stando alla demo vrsionata (e che i pro¬ 
grammatori promettono di migliorare), e tutta una serie di 
accortezze tecniche per permettervi di modifìcare al meglio la 
macchina. La prima impressione che ho avuto è che il movi¬ 
mento sta fluido ma le macchine “volino' un po' Iroppo nel pae¬ 
saggio. per un patere più approlondtto aspelteremo un po'. Di 
sicuro c'é che per far girare il gioco ci vorrà un Amiga AGA con 
4 MB di fasi RAM (minimo), lo 030 è consigliato e l'installazio¬ 
ne pure. La Prolixity promette Ira l'altro di impostare sul suo 
sito la sana, vecchia competizione globale listando i migliori 
tempi di tutti gli acquirenti registrati: non mi dilungo sul metodo 
per assicurare la loro 'correttezza', ma sappiate comunque 
che truccare i tempi non dovrebbe essere alla portala di lutti. 
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CONIMM U PROfNfTTimTÀ 

Il mercato sarà pure piccolo, ma gli sviluppatori 
di applicativi per Amiga sono attivissimi nel loro 
supporto per gli olenti. Prendete la Cloanto. per 
esempio: da qualche tempo a questa parte è 
stato approntato uno spazio apposito su Aminet 
che conterrà, nelle directory 'biz/cloan'. tutto ciò 
che vi può servire per i suoi programmi. Oppure 
prendete la Impulse, autrice di un’inchiesta tra gli 
utenti registrati di Imagine. volta a scoprire se 
c'erano ancora prospettive per lo sviluppo del 
famoso pacchetto su Amiga. Beh. i risultati non 
devono essere stati proprio malaccio, se è vero 
che a metà febbraio è stata terminata la versione 
5.0. Tanto per ravvivare il mercato, inoltre, potre¬ 
te acquistare in un'unica soluzione sia il pro¬ 
gramma che le componenti Arexx e Cyber- 
graphX. Speriamo comunque che inchieste di 
questo tipo non diventino Irequenti: ci tanno stare 
col fiato sospeso! 


RNMTBil SOGNI 

La mole di titoli in arrivo dalla Vulcan non finisce 
di sorprendere (era un bel po' che non dovevo 
lasciare fuori qualcosa, per non parlare troppo 
della stessa solthouse). e un discorso a parte lo 
merita il nuovo Wasted Dreams. Trattasi di un 
altro episodio della serie 'Mini', che a giudicare 
dagli screenshots sembra una via di mezzo tra 
un arcade-adventure e un adventure vero e pro¬ 
prio. con oggetti da recuperare e individui da 
contattare. Lo stile è molto diverso da quello 
degli ultimi usciti in questo campo. Sperìs Legacy 
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C eravate cascati, vero? No. qui non si parla di Cannon Fodder. 
ma l'argomento militare è sicuramente appropriato. Da quel 



della Gran Bretagna Paul Burkey ci fa sapere che Foundation è 
a buon punto e (almeno dalle schermate) sembra che il coder 
stia lavorando molto bene. Alle prime notizie di qualche mese fa 
si aggiunge la compatibilità estesa agli Amiga di lascia bassa (t 
mega di chip e 1 di fast FtAM) e il probabile rilascio solo su CD. 
Sono allo studio il supporto di schede grafiche e sonore e il 
gioco in rete. Al di là di quest'ultima opzione, inoltre, non man¬ 
cherà la possibilità di giocare in due uno contro l'altro splittando 

_ lo schermo 

' (qualcosa di 


simile a Tiny Troops. immagino), eventuaimente con qualcu¬ 
no/qualcosa controllato dal computer per aggiungere 'pepe'. 
Un attro big in attesa di arrivare sui monitor amighisti è War- 
cralt 2. A questo proposito la DSP ci la finalmente sapere un 
po' di tech-stuff su Almagica. il programma a cui mi sto rife¬ 
rendo. Per giocarlo dovrete avere un Amiga AGA o con sche¬ 
da grafica e probabilmente 6 mega di RAM. sono allo studio 
la versione ECS e quella che supporta le schede sonore. Sto 
cercando di ottenere una demo personalizzata per TGM. 
cosicché saremo i primi a poten/elo proporre. 


CE U M CONTRO GUNBJUHI 



e Legende, che si focalizzavano di più sull'aspet¬ 
to 'zeldesco'. WO sembra invece abbastanza 
'crudo', per quanto possa esserlo un membro di 
questa serie. Il gioco sarà compatibile con tutti gli 
Amiga dolali di 2 mega di memona. starà su 12 
dischi 0 similari e sarà completamenle installabi¬ 
le (avevate dei dubbi?). Oltre 300 sequenze ani¬ 
mate con personaggi carattenzzati uno per uno. 
e giocatori che potranno decidere di collaborare 
0 affrontarsi in sfide all'ultimo sangue. Ma cosa 
c'entreranno i sogni? Forse il Raffo ci ha messo lo 
zampino (la battuta più brutta da quando ho impa¬ 
rato a scrivere...)? Al manuale l'ardua risposta. 


Abbiamo scomodalo addirittura il best-seller giapponese per annunciare un titolo per certi versi particolare. 
Mobile Sull Varidiam ED-109. A parte il fatio che ci sono addirittura due ispirazioni più che velate nel solo litoio 
(vediamo se le trovate), la cosa curiosa e ancora poco chiara è l'incrocio tra elementi arcade e di lasergame. 
Avete capito bene, il buon vecchio stile alla 'Dragon e Lair' sembra intenzionato a rifare capolino suH'Amlga 
camuffato da manga. La scelta di robottone e armi varie farà felici tutti i fan. ma l'azione entrerà nel vivo solo 

quando compariranno i nemici alieni. State pronti a difendere sia i - . - - 

compagni di squadriglia, controllati dal comp, sia la vostra astronave : 
madre. In un riquadro avrete i dati utili sulle armi come gittata, danno ; 
eccetera, in un altro il radar con la situazione della battaglia, ma la 
vera chicca dovrebbero essere le continue animazioni che si succe- : 
deranno nella finestra più grande. Tempismo e rapidità saranno fon- • 
damentali per arrivare in fondo all'awenlura. ma l'effettiva qualità di | 

quesl’ottima idea non abbiamo ancora potuto testarla. Le immagini. 1^ * ——- 

come potrete confermare, lasciano ben sperare (oddio... NdTMB)(E W i- •■cm» if 
dai. diamogli almeno un po'di fiducia nelle news NdALS). I I 


Non potevo intitolare .- :- 

diversamente una noti- ! ‘ 'fc 

zia dedicata al secondo j ■.) *' ‘ ^ 

gioco 'anime' del ; ■' 

mese: Irattasi di Gol- ! 

drake (Ufo Robbò. per . 

gli amici NdTMB)(ll tifo- / 

lo è opera sua! ) 

NdALS). sia resa gloria ■ < V 

a lui. programmalo dai J 

Pixel Dream. Il gioco è — 

ovviamente uno 

shoot'em up. con grafica in alta risoluzione e massiccio utilizzo del ray tracing 
(stando ai programmatori). Ci saranno una decina di livelli e sequenze di 
intermezzo, oltre alla ormai consueta instailabililà su hard disk. Almeno per 
ora. le richieste hardware non sono esose. Si parta di Amiga AGA anche ine- 
spansi. sperando che eventuali ulteriori risorse di sistema siano riconosciute 
e sfruttate. Non vedo l'ora di tornare a mangiare libri di cibernetica e insalata 
di matematica... 


Allora, il gioco l'abbiamo , ' j_ r: c — ;r- - 

provato e funziona, ma il n . - ^ ' c o "r r 

problema più evidente pur- | . , . f' j 

troppo è il 'come'. Sugli . j 

030 a 50 MHz è proprio una pena, a meno che riduciate la finestra a livelli da 
francobollo, guadagnando cosi quei due o tre trame in più, mentre a livello di 
060 la cosa diventa quasi apprezzabile benché ancora insoddistacente. La 
velocità varia dai 2 Ips ai 6 o 7. probabilmente migliorabili a mano a mano che 
l’Interprete in tempo reale che é Amigaquake verrà ottimizzato. Perché ho 
usato il futuro? Presto detto: nel corso del mese scorso la discussione si é 
fatta calda e si é infiltrata più o meno ovunque negli ambienti amighisti, con in 
particolare un utente decisamente 'appassionato' che si é preso la briga di 
contattare direttamente la id, chiedendo loro di non intralciare la produzione 
del gioco. Peggiore idea non avrebbe potuto avere, o almeno cosi sembra, 
visto che l'intervento (abbastanza scontato) della software house americana é 
stato rapido e deciso: stop su lutti i fronti, sia al porfing che ai siti di supporto. I 
siti sono ancora al loro posto, ma di nuove versioni di Amigaquake non ce ne 
sono più state (esiste una misteriosa '0.44 internar, ma nulla di più. NdTMB). 
La strategia della Id in questo caso non sembra però delle più azzeccate: 
Quake lo si gioca comunque dalla versione PC. l'unica cosa che poteva venir¬ 
ne alta id era ulteriore pubbiicità. Dare un contentino ai programmatori, lare 

una corsa all'ufficio per .. 

registrare il copyright, e ITA 

un altro bel mucchio d' { J 1 J / \ IC 4*^ 

copie sarebbe stalo ven- V V 

dulo. Speriamo che argo- I 

mentazioni come queste 

possano farli riflettere, noi ^ | •—» ^ 

cercheremo di tenervi /A /''\ I vi 
informati. / \ 1 1 I / \ 
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UN GRANDE SUCCESSO DEGLI 
ANNI 80 ORA ANCHE IN 3D! 


VESTI I PANNI DI UNO 
STRANO PROFESSORE E 
DISTRUGGI TUTn I NEMICI DEL 
LIVELLO PER POTER TORNARE 
A CASA. 


PIU DI 180 LIVELU 
GIOCABILI PIENI DI 
CENHNAIA DI NEMICI. 


LO SCHEMA DI GIOCO 
INTUmVO E IL GRANDE 
DIVERHMENTO GLI 
CONFERISCONO UN'ENORME 
LONGEVnÀ. 


COLONNA SONORA 
MARTELLANTE" E GRAFICA 
PSICHEDELICA". 


486 DX2 • 66 MHz 
8 MB di RAM 
CD-ROM 2x 
Scheda grafica SVGA 
Scheda sonora 
SoundBlaster o 
compatibile 
Tastiera 
Windows® 95 


Sionher 


Pentium 90 MHz 
16 MB di RAM 
CD-ROM 4x 
Scheda sonora 
SoundBlaster 16 bit 
o compatibile 
Joystick o Joypad 
Windows® 95 
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L'oscurità di quel 
tunnel metterebbe 
paura al più ardito 
dei gueirieri. Ma non 
certo a me. che ho 
l'energia Illimitata 
e... Ops. stavamo 
dicendo? 


Cosa vedo In tondo a questa passerella sospesa? Un 
ragnone. tutto bello petrào (oddio...) e. soprattutto, poli¬ 
gonale! 


Cattedrale con Illuminazione dall'alto. Non mi stupirei se. Intanto che 
ammiro il paesaggio. I mostri nascosti qui In giro mi strappassero le armi a 
morsi. 


Ditemi voi se l'etletto di 
luce non è magistrale. Giro¬ 
vagando per II villaggio cl 
potremo gustare effetti vali¬ 
di anche per le strade, ma 
gli Oxyron sono specialisti 
degli ‘intemi" 


Di tutti i cloni di Doom che ci hanno fono 

• stare sulle spine nel 1996. Trapped è stato 
il meno celebrato e alla fine si è rivelato II 
migliore, se cl limitiamo alle specifiche tec¬ 
niche e alla bellezza deH’ambiente. Dato comunque 
che vorrebbe anche essere un gioco, e non una 
demo, sarebbe anche lecito anendersi un'interazio¬ 


ne al suo interno. Soprattuno. uno potrebbe aspet- 
arsl una certa qualità del nemici che. in effeni. l'ori¬ 
ginale non ha. Lo "Star player" secondo noi è più 
che meritato, ma qualcosa si poteva migliorare e la 
notizia del suo seguito ci fo più che piacere. Atten¬ 
zione al fono che di Trapped è ora disponibile anche 
l’edizione su CD, con alcuni miglioramenti e aggiun¬ 
te impossibili da menare sul discheni, sulla quale 
speriamo di aggiornarvi al più presto. Ma per ora 
non perdiamo tempo, visto che lo spazio è tiranno e 
le cose da dire sono tante. 

Prima di tuno la trama, che nonostante non fosse 
originariamente molto elaborau, non è stau per 
ora rivista. Ci sono nuovamente problemi a Kal- 


drion. e già che l'avete salvata una volta, siete venuti 
in mente voi per primi a cui chiedere un consiglio. 
L'uscita del gioco è ancora relativamente lonuna. 
comunque (si parla di luglio '97. ma sapete come 
vanno a finire queste cose...), e ci sarà tempo per 
lavorarci sopra. Plepgras e soci hanno Invece passa¬ 
to moltissimo tempo sul principale difetto di Trap¬ 
ped. e cioè I mostri. Il grafico è cambiato, anche per- 


livelli a differenti altezze. 

Nella recensione di Trap¬ 
ped dicevo che la cosa era 
stata Impossibile per evita¬ 
re di confinare il gioco alle 
CPU più potenti, ma ora 
sembra che ce l'abbiano 
fatta anche sugli 030 non 
pompatissimi. 

Dell'Interazione non sappiamo ancora dirvi molto, 
purtroppo, mentre una "botta" è stata data anche al 
primitivo sistema magico introducendo nuove rune 
e una grafica migliorata. Nella demo che abbiamo 
giocato è proprio come dicono, la schermata di pre¬ 
parazione dell'Incantesimo è migliore, 
cosi come i risultati "visibili" del loro 
utilizzo. L'importante, però, è che il 
risultato sia migliore anche nel gioco. 
In quanto ai decantati miglioramenti 
della tecnica di movimento, beh. 
anche qui il lavoro di Piepgras su qual¬ 
cosa di già ottimo sta dando i suoi 
frutti. Potete vedere da soli che gli 
effetti di luce sono perfetti, e potete 
fidarvi quando aggiungo che anche la 
camminata è decisamente realistica; 
ondeggiante 


e con quel ritmico rumore meullico che sa tanto di 
"stivali col tacco di ferro" tipici del periodo medie¬ 
vale. Ovvio che la possibilità di alzare e abbassare lo 
sguardo sia ancora II, insieme con quella di saltare 
che implica nuovi tipi di enigmi. 

Tutto sarà compleumente riconfigurabile. con la 
promessa da parte dei coder di ottimizzare il codice 
per abbassare le già non esose richieste hardware. 
Notizia dell'ultimo minuto è la compatibilità con le 
schede Graffiti e il driver Picasso '96. Cos'altro vi 
servirà, dunque! Basilarmente un 68020. un chipset 
AGA e un lettore CD. ma Trapped 2 promette di 
sfruttare appieno ulteriori risorse fino allo 060 e 16 
mega di memoria. 

Sono riuscito a mettervi la stessa acquolina in bocca 
che ho io? Vi è piaciuto questo "ritorno all'antica" 
con una paginetta dedicata al titolo più interessante 
del mese su Amy? Vi piacerebbe che diventasse una 


ché sta lavorando su un progetto tutto suo e non 
avrebbe avuto la possibilità di contribuire, ma la 
notizia più importante è finalmente l'arrivo dei poli¬ 
goni! Eh già. almeno per ora sia I mostri che le armi 
dovrebbero essere realizzati a forza di vettori e suc¬ 
cessivamente texturizzati. per poi collocarsi in uno 
scenario decisamente più grande deH'originale e con 


Uno dei più bei 
motori orofici dogli 
ultimi tempi si 
ripresenta ai 
blocchi di partenza. 
Potevamo stupirvi 
con effetti speciali 
e colori ultrcivivaci, 
ma mi sa che ci 
hanno già pensato 
loro... 








Time mnCR per HÌ2QQ. 





Ed ecco I quattro sfor- 
tunelh della situazione. 
Una volta scelto H pro- 
ptlo eroe bisognerà poi 
attendere una vita per i 
caricamenb. 


AH'ottavo tentativa sono riuscito a passare I primi due 
Itvelli e sono stato persino premiato. Ctie gioia... 


Uao: ritornano i 
Bitmap dopo 
tanto tempo, o 
con il seauito di 
uno del loro 
grandi successi. 
Voalio proprio 
farci una partita. 


che problemi ci sono. E smettetela di strabuzzare gli 
occhi, sono uno dei nostalgici che il joypad l'ha adot¬ 
tato per dovere e lo tiene confinato sul PC. 

Dalle risultanze di questa spettabile redazione par¬ 
rebbe. in effetti, che le conseguenze del primo CE 


Chaos Engine è a tutt'oggi un gran bel 
gioco, capace di tenere incollato al monitor 
anche un non sfegatato degli spara e fuggi 
come me. Ma la giocabilità è la giocabllità. 
che diamine, e quando qualcuno riesce a metterla in 
primo piano, è scontato che il gioco riesca ad appas¬ 
sionare tutti. Ultimamente gli shoot'em up si stanno 
prendendo la loro brava rivincita su chi li dava per 
morti e sepolti. Megatyphoon non l'abbiamo recen¬ 
sito perché gli autori non ne hanno rilasciato una 
versione finale, preferendo affidarsi alla distribuzione 
PO. e i meglio Informati sanno comunque che non è 
niente male, mentre Wendetta 2175 é un gran bel 
pezzo di CD (i due simpatici amighisti che a Cartoo- 
mics me l'hanno "menata” per un pomeriggio sono 
serviti!) e si lascia giocare che è un piacere. Che 
problemi potrebbero esserci, dunque, se a dare il 


loro contributo suvol- 
ta sono i Bitmap Bros' 
A memoria d'uomo 
non esiste un loro 
brutto gioco, dunque 
diamogli d'ufficio lo 
"star player" e com¬ 
priamolo al volo. Un 
attimo però, vi consi¬ 
glio comunque di leg¬ 
gere la recensione per¬ 
ché la prima cosa da dire è che ben diffìcilmente 
CE2 sarà stato programmato diretamente da loro. 
La lavorazione è Iniziata nel 1995. quando ancora il 
mercato amighista era sufficientemente lucroso, e 
poi abbandonata per chissà quali motivi (posso tira¬ 
re a indovinare?). Durante la primavera scorsa 
demmo con gioia l'annuncio dell'Imminente uscita, 
anche perché si stava verificando una vera e propria 
fuga dalla piattaforma e la notizia di un nuovo titolo 
urgato Time Warner 
(distributrice di 
Matthews e soci) non 
poteva che farci piace¬ 
re. Da II in poi il gioco 
ha però mancato sia la 
scadenza autunnale 
che quella natalizia. 


oltre al fatto che tutto il periodo di presunta lavora¬ 
zione è coinciso con quello durante il quale c'é stato 
lo sviluppo di "Z". Secondo voi. su quale dei due 
avranno lavorato I "veri" Bitmap? Proprio per que¬ 
sto avevo interrogato Jason. un PR del gruppo giun¬ 
to a Milano per presenure II suddetto Zed. ma 
neanche lui seppe essere molto più esauriente al 
riguardo. Credete forse che la Time Warner abbia 
fornito qualche info al riguardo? Muti come dei 
pesci, non credo per tattica aziendale ma per sem¬ 
plice disinteresse (tra l'altro mi risulta che la Time 
Warner non navighi cerco in buone acque... 
NdTMB)(È stata rilevata due mesi fa dalla GT Inte¬ 
ractive. NdMax). 

Comunque sia, io la voglia di fare una partiu ce l'ho 
ancora, dunque mano al joystick e vediamo un po' 
















Prima di ogni livello il Barone (o quel che ne resta), ci 
illusila gli obiettivi della missione. In questo caso dovre¬ 
mo semplicemente recuperare una chiave e uscire di 
corsa. 


siano state abbastanza scoccianti per il Barone, un 
tizio ricco e protente. che si è ritrovato con un'appa¬ 
recchiatura di grande valore dispersa a colpi di can¬ 
nonate qua e là per la storia. Rinunciare a tutti i 
soldi investiti' Giammai, meglio andare a riprendersi 
gli stessi loschi figuri che avevano fatto il primo 
“danno", e scaricare su di loro l'onere di ritrovare i 
pezzi. La prima cattiva sorpresa per il Barone è che 
alcuni degli eroi non sono più disponibili, tra i quali 
purtroppo il Prete che. evidentemente, ha deciso di 
mettersi in riga con la fede. Restano a portata di 
reclutamento il Mercenario, il Gentiluomo, il Marine 
e il Brigante, ognuno con la sua arma e la sua diversa 
potenza di fuoco. La grossa differenza rispetto a CE 
è che ora non è più possibile collaborare fino in 
fondo: a prescindere dalla modalità di gioco, il livello 
è vinto da chi trova per primo l’uscita. Si tratta quin¬ 
di di assistere alle schermate di briefing e memoriz¬ 
zare gli obiettivi, iniziare la partita e allearsi fino a 
quando non avete recuperato i pezzi necessari a 
uscire. A quel punto scatta la caccia all'uomo, per¬ 
ché una vofta che tutti i pezzi sono in gioco dovete 
fare in modo di averli voi per poter uscire, in linea 
di massima questi si trovano attivando gli interrutto¬ 
ri sparsi nel livello, mentre gli obiettivi intermedi vi 
ricompensano con dei bonus. Da notare che i per¬ 
sonaggi non sono soli, dovendo tenere d'occhio 
anche i nemici computerizzati. È possibile giocare in 
due o contro la Cf^, con la differenza che qui non 
settate voi il numero di round bensi, come in ogni 
spara e fuggi che si rispetti, andate avanti fino a che 
non finite le vite o il gioco stesso. Al termine di ogni 
livello il comp farà i calcoli di come si sono compor¬ 
tati i personaggi, attribuendo punti ed eventuali 
aumenti di grado, che a loro volta alzano potenza di 
fuoco e gittata dei colpi. 

Dicevo dunque che si collabora, ma solo fino a un 
certo punto. La cosa ci introduce la seconda grossa 


innovazione di CE2 rispetto al primo: io split- 
screen. Vi ricordate che restando troppo indietro il 
vostro personaggio scompariva, rimaterializzandosi 
a qualche pixel di distanza dal compagno’ Ricordate 
che era una gran scocciatura, visto che il compagno, 
andando scelleratamente avanti, aveva attivato 
un'orda di nemici che stavano per spolparselo bene' 
Ora non correrete più questo rischio, dato che ogni 
contendente ha la sua brava metà dello schermo e 
può andare dove vuole. Una piccola mappa segnala 
la posizione di entrambi e quella dell'obiettivo più 
immediato, dato che come detto ce ne sono vari, 
cosi tenendola d'occhio si possono tendere imbo¬ 
scate o presidiare i punti strategici. 


Buona parte delle azioni possibili in CE2 sono legate 
aH’utillzzo di leve e Intemitton. Mmrnh. decisamente 
divertente... 




Dal punto di vista grafico i cambiamenti sono pochi. 
L'inconfondibile look metallico si è un po' stempera¬ 
to. mentre resta più o meno immutato quello psico¬ 
tico e (se mi passate il termine) truzzissimo dei pro¬ 
tagonisti, come in CE e i due Speedball. in più c'é la 
possibilità di appoggiarsi ai muri, ma la 
sostanza non cambia. La cosa potrà farvi 
piacere o meno, dipende da quanto siate 
propensi alle modifiche tra un episodio e 
un altro delle stesse saghe. Il sonoro è 
una musichetta d'accompagnamento, che 
vi terrà compagnia durante l'azione. Pec¬ 
cato che non sia niente di intrigante (e 
dire che secondo I Bitmap le musiche 
dovevano essere il pezzo forte... NdTMB), 
altrimenti già mi immaginavo la scena: 
"Questo pezzo è troppo bello, vero'" "Si. 
è fortissimo, mi chiedo chi sia il musici¬ 
sta..." "Non so. però e troppo bravo. 


Quando uno dei due giocatori raccoglie la 
chiave inizia II massacro. Purtroppo riuscire 
passare indenni è più una questione di fortu¬ 
na che altro. 


Senti qui... Il basso... La batteria... La chitarra elettri¬ 
ca... La... chiave! Nooo! Ma da dove sei sbucato!!" 
(Segue risatina dell'altro). 

Alessandro La Spada 



"Il ritorno dei Bit- 
map**. Beilo come 
sottotitolo. Un po* 
scontato, forse, infat¬ 
ti non rho usato. E al 
termine della prova 
del gioco direi proprio che ho fatto bene: per quanto 
possibile, meglio tenere più nascosta possibile 
quest'ultima comparsata del mitico team. Ecco il 
motivo per cui dubitavo del fatto che il gioco sia stato 
effettivamente programmato da loro e non da terzi, 
che già nel 1996 avevano abbandonato tutto. Lo sfor¬ 
zo di pubblicarlo lo stesso è er>comiabile. ma queste 
cose non si fanno. Cosa non si fa? Non si fa nel 
1997 un gioco che NON SI PUÒ' INSTALLARE 
(almeno nella nostra versior>e. che una volta tanto 
non ò pre-release e quindi ben difficilmente sarà 
diversa da quella dei negozi). Non si fa un gioco con 
un'azione che più lenta non si può. con degli sprite 
costretti dallo split-screen a r>on vedere più in là del 
loro naso, con un sonoro insignificante e solo tre- 
opzioni-tre per decidere a che tipo di gioco giocare, 
^h. ora fo^ la delusione sta prendendo il soprav¬ 
vento suM'obiettività. ma non ho provato il pro^tto 
da solo e quindi non posso neanctW dargli la scusan¬ 
te del “forse in due ò meglio". Perseverando un po' 
si riesce a divertirsi, in alcuni casi, specie quando 
tutti i pezzi della chiave sono ritrovati e si tratta di 
picchiarsi a vicenda per aprire l'uscita. Un diverti¬ 
mento però che si stempera nella sostanziale piattez¬ 
za dell’azione. Insomma. cerchiamo di raccogliere le 
idee: CE2 non è proprio brutto, però è decisamente 
lontano dal livello minimo richiesto e. soprattutto, 
rK>n c’entra nulla con i successoni di cui i Bros pos¬ 
sono andare fieri. Un brutto addio aH'Amiga. 


HARDWARE 

La versiorre testata ò quella dedicata agli Amiga 
AGA. ma non ne ha voluto sapere di funzionare 
sullo 060. Non si può installare e pertanto dovrete 
sorbirvi lo swap dei tre dischetti di gioco. E' co¬ 
munque prevista una versior>e ECS. 
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Di caroanate ò pieno il 
mondo, cnceva una volta il 
saggio. Se volete saperne 
di più, mettetevi comodi: 
non potreste avere miglior 
maestro dei Vermi. 


Mese di grandi ritorni, questo, per l'Amiga. 

* Dopo i Bitmap Bros, che ci fanno finalmen¬ 
te vedere di che pasta è fatto il loro Chaos 
Engine 2 (molto scotu, direi... NdTMB), 
ecco arrivare anche i Team 17 con una nuova relea- 
se di Worms. Credo di avervene già pariato in qual¬ 
che numero scorso, ma non ferà male rinfrescarvi la 
memoria se non ricordate che l'originale ha vendu¬ 
to, nella sola versione Amiga, qualcosa come 40.000 
copie. Un successone, se pensate che la conversione 
è stata rilasciata abbondantemente dopo quella per 
compatibili e il titolo aveva perciò perso quella 
caratteristica di “novità" che tantoha influito sul suo 
successo. In Direcior's Cut, che è il gioco di cui 
andiamo a parlare, è stato invece incluso tutto quel¬ 
lo che per un motivo o per l'altro non venne messo 
nel primo. Più di un patch, dunque, ma meno di un 
seguito, con lo scopo di dare ulteriore linfa a uno 
dei rari casi di concept originale nel corso degli ulu- 
mi anni. 


Questa nuova versione è opera principalmente di 
AÌndy Davidson, anche se ritroviamo con piacere un 
paio di vecchie conoscenze del mondo videoludico: 








Una doppia esplosione del genere, oltre che sventrare mezzo scenario, avrà probabil¬ 
mente decretato la fine dei vermi che l'hanno subita. Guardando le barre d'energia 
delle due squadre, però, la situazione non sembra critica. 


Dicevo che dondolarsi 
con una corda e lan¬ 
ciare dinamite sono le 
cose più rilassanti del 
mondo... Beh, anche 
sbucare sotto I piedi 
di qualcuno armati di 
fiamma ossidrica non 
dev’essere tanto 
male. 


Rico Holmes, aiuto alla parte grafica, e il buon vec¬ 
chio Zio Martyn (il soprannome di Martyn Brown, 
non certo il personaggio di Bonelli) a coordinare il 
progetto. Come annunciato nei primi mesi di svilup¬ 
po. non manca l'apporto di Alex Amsel, la mente e il 
codice dietro a XTR, il cui influsso si vede non 
poco. Al di là dei nomi di richiamo, comunque, che 
cosa c'è di diverso nel gioco! La strunura è la stes¬ 
sa. dato che “squadra che vince non si cambia", ma 


visto che di buoni giocatori se ne trovano sempre, 
unto vale cercare di migliorarla. E’ suto cosi inseri¬ 
to un editor che funziona in maniera particolare, 
denominato "Graffiti mode". Questo vi dà la possi¬ 
bilità di prendere come punto di partenza uno dei 
livelli predefiniti e ridisegnarlo a piacimento. Una 
serie di comandi da tastiera consentono di definire 
un panern e poi variare la texture destinau a riem¬ 
pirlo, le dimensioni del cursore, rimettere tutto 
come prima o salvare il risultato. Un'altra maniera 
più “radicale" per personalizzare il gioco è crearsi 
dei livelli tutti nuovi. Gli scenari di Worms sono 
basicalmente molto semplici, essendo in pratica 
composti di due sole schermate: sfondo e piattafor¬ 
me. Vi basterà tettare correttamente il fido Deluxe 
Paint, mettervi all'opera e inserire il risultato nella 
cartella giusta deli'hard disk. Il manuale, pur non for¬ 
nendo istruzioni specifiche, è sufficientemente detta¬ 
gliato al riguardo. 















NON C’E’ FINE ALLA PERVERSIONE 


Vabbeh che non sto pariando di Capital Punish- 
ment, ma alcune delle trovate di Worms TOC 
sono davvero rimarchevoli (in che senso? Deci¬ 
detelo voi...): 
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Granata celestiale: al 
suono di un bello “Halle- 
lujah”, questa simil-grana- 
ta può accoppare un 
verme con un singolo 
colpo. 


Bomba-banana: esplode 
lanciando per lo schermo 
delle... banane, ognuna 
capace di danneggiare 
quanto un candelotto di 
dinamite. Tremenda, se 
usata bene. 


Vecchietta: il terrore di 
tutti i giovani. Dopo aver 
passato una decina di 
secondi a lamentarsi del 
mondo esploderà come la 
dinamite. 


Mucche pazze: lanciate 
l'assalto, e tre mucche 
inferocite si butteranno 
verso il nemico esploden¬ 
do al contatto. Demenzia¬ 
le! 




Super-pecora: se facevate 
fatica a usare le pecore in 
Worms, non usate questa. 
Dopo averla lanciata, 
potrete farla decollare e 
controllarne il volo finché 
non si schianta su qualco¬ 
sa. 




Colomba a ricerca calori¬ 
ca: selezionate il nemico, 
assicuratevi che ci sia spa¬ 
zio e fatevi due risate, 
mentre l’innocuo uccellino 
gli fa una quarantina di 
danni. 


Un'amplissima gamma di opzioni consente di 
riconfigurare più o meno tutti gli aspetti, dai 
nomi dei vermiciattoli al loro posizionamento 
all'Inizio del livello, dal tempo disponibile per una 
mossa (il fattore cruciale del gioco) al danno 
minimo e massimo delle singole armi. Alcuni 
parametri più Interessanti possono darvi la possi¬ 
bilità di lasciare invariato lo scerurio tra i vari 
round (avete distrutto il ponte nella prima batta¬ 
glia? E ora vi beccate le conseguenze nella secon¬ 
da...), oppure di aggiungere l'armamentario rima¬ 
sto alla fine di un round a quello del prossimo. 
Non perdetevi l'opportunità di selezionare 
l'autoreplay automatico, che scaca da solo ogni 
vola che riuscite a uccidere più di un verme in 
una vola sola, e alzate il numero di "liane" lan¬ 
ciabili in un singolo turno per sentirvi come 
l'Uomo Ragno. Gli speech dei vermi sono ancora 
tutti li. cosi conte le informazioni sullo scontro. 
Al termine le sacistiche vi diranno quale sia saco 
il verme più bravo e quello più sanguinario, ma 
soprattutto specificheranno quello più "inutile", 
cosa assai divertente se li avevate rinominaci 
come i giocatori di calcio o i compagni di classe. 
L'unica cosa che manca tra le opzioni è l'avversa¬ 
rio umano, che dovrete procurarvi da soli, ma 
non è un problema. Fermate il primo che passa e 
mettetelo davanti al monitor due partite e non 
si saccherà più. 

Alessandro La Spada 



Come vedete dalle barre in atto, d sono quattro squadre 
In gaia. Ma di chi di toro saià la casa col tetto devasta¬ 
to? Questi vermi sono un pericolo pubblico. 




CHHD 


Che i Team 17 sap* 
piano programmare 
non c'è dubbio, che 
Worms sia un'idea 
decisamente accatti¬ 


vante nemmeno. 
Anche a distanza di un paio d'anni dal prìn>o episo¬ 
dio. la giocabilità è tutta lì e credo che non manchi la 
gente che lo tiene ancora installato sull'hard disk. 
Ciò che dobbiamo capire adesso è se le aggiunte, 
presenti in TOC, giustifichino questa nuova versione, 
oppure se non ci sia in effetti poca '‘sostanza". Le 
nuove armi sono circa 15 e sono una più fuori di 
testa dell'altra. Personalmente, la prima volta che ho 
lanciato l'assalto di mucche pazze mi sono scoperto 
a ridere da solo, cosi come quando ho mandato 
all'assalto la "colomba a ricerca calorica" e il male¬ 
detto salsicciotto rosato, prima di faria partire, ha 
guardato verso il monitor mormorando qualcosa di 
ir>comprensibile. DorKiolarsi su un rwmico e buttargli 
la dirìamite in testa è sempre divertente, ma quan^ 
a dondolare sopra di lui è uria delle famigerate peco¬ 
re la cosa diventa ancor più intrigante. Le idee ci 
sono, insomnta. e neanche le aspettative dei giocato¬ 
ri più artistici sono state trascurate. Il nìodo "araffitì'' 
consente di modificare in pochi istanti un livello, 
mantenendone la struttura, l'editor/non-editor (visto 
che si tratta di usare un programma esterno configu¬ 
rato correttamente) farà felici quelli che vogliono 
scambiarsi i livelli. Tutto bene, dunque? /Ut. tenete 
presente che l'azione è davvero identica al primo epi¬ 
sodio. Se per voi è addirittura un pregio, non ci sono 
dubbi suH'opportunitè di prendere TOC. altrimenti 
pensateci due volte. Comunque sia, questo mese 
iDC è la nostra ancora di salvataggio. 


H A.R D W A RE 

Un /Vmiga 1200 o 4000 basta e avanza, se dispo¬ 
nete di extra RAM e processori pompati potrete 
godervi un miglior sonoro. Il gioco è compieta- 
mente installabile. 
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MANUALE 
E SCATOLA 
IN ITALIANO 


REQUISm TECNICI: 

PC IBM O 100% COMPATIBILE.^ 
486 DX2/66 Mhz O SUPERIORE,^ 
MODEM (9600 BAUD O SUP.) 
WINDOWS ‘95, DOS 5.0 
O SUPERIORE, 8 Mb RAM (16 Mb 
RACC. PER GRAFICA MIGLIORE), 
LETTORE CD.Rom ZX, SVGA, 
640X480, 256 COLORI, SCHEDA 
SONORA COMPATIBILE WIN., 
SOUNDBLASTER O COMPATIBILE 
PER DOS, MOUSE, TASTIERA. 


LEADER 


LEADER S.p.A.-VlA ADUA 22-21045 CAZZADA SCHIANNO (VA) 
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Ora 9 che è giunto M grande nwmento: bisogna conqui¬ 
stare l'Europa intera e t bacino dei Mediterraneo. Basta 
con I buzzurri nostrani, preparatevi ai vichinghi e ai galli 
(chissà se c’è anche Astenni). 


Anenzione che ogni movimento dell'esercito costa 
e. nel caso la destinazione sia occupata dai nemici, 
c'è pure da combattere. Cliccando sulle varie zone 
senza avere selezionato opzioni specifiche, invece, 
visualizzerete delle preziose informazioni sull'entità 
delle forze presenti. Si tratta di una specie 
di "preview" particolarmente utile se pensa- r—-n 

te che. spendendo un sacco di sesterzi per 
rimpolpare l'esercito, non è mai consigliabi¬ 
le scoprire a posteriori di avere attaccato .. >• 
un nemico troppo superiore. Chi ha giocato . > 
a Defender of thè Crown sa cosa significa 
vedere il numero dei propri soldatini che 
scende a vista d'occhio, mentre gli altri non 
fanno una piega: qui le cose non sono ugua- 
li, ma il concetto è lo stesso. 

Dato che i soldati sono mercenari dovrete 'v 
pagare le loro prestazioni, quindi un'altra 
componente importante del gioco è l’accu- 
rata gestione delle finanze. I vari di guerrieri iiV- ‘ 
hanno diversi prezzi sia per farsi arruolare 


qsf che per restare nell’esercito, men- 

^ tre le casse vengono periodica- 

^ ^ À niente rimpolpate dalle tasse dei 

t B territori posseduti e dagli esiti 
jB delle batuglie. Esistono anche dei 
sottogiochi (per la verità un po' 
poco "storici", come II Master- 
mind) utili a integrare i guadagni. 
1 ^. Prima o poi arriva comunque il 

momento di mettersi alla guida 
delle legioni. C'è da scegliere la 
'- formazione che queste assumeran- 

durante la battaglia, andando a 
ìÌèr^''ì 0 ^^' disporsi su un campo grande 

all’incirca quattro schermate, e 
■ ] verranno comandate sia con II joy- 

'' stick che con il mouse. Il ché vi dà 
: la possibilità di giocare in due con- 
'*^*^^*'*"' temporaneamente. Nella modalità 
a due giocatori, per inciso, entram¬ 
bi i contendenti mettono a punto gli eserciti e si 
scontrano fino a quando non decidono di tornare al 
gioco storico. Ai vostri ordini ci sono gruppi di tre 
uomini ciascuno (fanti, cavalieri e via dicendo), in 
quantità pari a quella selezionau in precedenza e 
ognuno con la propria energia. L'ultimo a restare 
vivo prende tutto... supponendo che ci sia qualcuno 
abbastanza stupido da portarsi i gioielli in battaglia. 
Come dire: perquisite pure i cadaveri, tanto alla fine 
i sesterzi ve li do lo stesso io! 

Alessandro La Spada 


‘Divise dalle rapide acque, le annate si studia¬ 
vano...' Ah ah, tanto lo ho gli arcieri! 


aGinnpRiLcgi 
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È primcivera e gli esami 
si avvicinano. Fatevi un 
bel ripasso con la 
Leggenda di Roma (Du' 
Spaghi metti via le 
bandiere giallorosse, 
per favore... NdTMB)! 


È un peccato dirlo, 
ma purtroppo non ci 
siamo. Dal punto dì 
vista delTambienta* 
zione è sicuramente 
stimolante giocare la 
storia di Roma: siamo e saremo tutti italiani, che dia¬ 
mine. però un gioco non può prescindere dalla realiz¬ 
zazione tecnica, che in questo caso non è nulla di 
impressionante. La grafica è approssimativa sia nella 
mappa sia nelle sezioni di combattimento, dove sem¬ 
bra di stare giocar>do a Lemmings, tanto sono piccoli 
i soldati. Anche l'azione, in queste sezioni clW vor¬ 
rebbero essere “arcade**, è abbastanza lenta. 
L'ammasso dì cadaveri che si forma a mano a mano 
che vi scontrate ricrea almeno lo scenario sanguino¬ 
lento degli scontri all'ulbmo sangue dell'anticNtò. 
Cinque tipi di truppe sorK> abbastanza per creare un 
esercito vario? Forse si. però una divisione in sotto¬ 
specie (fanti da prima linea, alabardieri, seconde 
linee “et similia**. tanto per restare in tema) non 
avrebbe guastato. A dispetto deirimpressione global¬ 
mente ìnsufRciente del titolo, l'ambientazione roma¬ 
na mi è sembrata ben ricostruita. Se per voi la tecni¬ 
ca non fa differenza potreste dare un'occhiata alla 
demo, però preparatevi a sopportare molti compro¬ 
messi. 


HARDWARE 

LOR gira'su Amiga 1200, 3000 e 4000 ed è instal¬ 
labile su hard disk dairinterno del programma 
stesso. Dovrete avere a disposizione almeno 3,5 
Mb di spazio libero. E' prevista una versione per 
A500/600. 


k® “ fi j n p ^ 


Avevamo annunciato lo strate- 
gìco tutto italiano in quel di 
dicembre dell'anno scorso, e 
dopo la preview è arrivato il 
momento della versione definitiva. 
L'ambientazione è quella del periodo dei 
famosissimi sette re, sotto i quali furono 
gettate le basi per l'espansione della 
nostra capiule. Il vostro compito, nei 
panni di un non meglio precisato genera¬ 
le di ventura, è quello di gestire le forze 
(sia dal punto di vista militare che finan¬ 
ziario) per conquistare prima il Lazio, 
poi l'Italia e infine l'Europa e il bacino del 
Mediterraneo. Si tratta di fasi diverse, 
durante le quali gli altri popoli non sta¬ 
ranno a guardare, chiamandovi quindi a 
determinare sul campo l'esito delle bat¬ 
taglie. 

La sezione strategica vi pone di fronte 
alla mappa del territorio, diversa a 
seconda di quale fase state affrontando. 
Si tratta di guardarsi intorno e pianificare 
per dove e con quante truppe muoversi. 


ì ^ . • 


Un bravo generale sceglie con oculatezza sia chi portarsi dietro che 
quanto pagarlo. Dato che i prezzi non li fate voi. almeno scegliete bene 
letnjppe. 
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È USCITO G-NOME. 



Tuffati con il tuo esoscheletro, in un 
inferno di fiamme, laser e armi nucleari, 
con un solo scopo; distruggere tutto 
ciò che si muove. 
Raggiungi le 
postazioni 
avversarie, catapultati fuori 
dal tuo esoscheletro e corri 
a disattivare i sistemi di 
sicurezza. Potrai pilotare 



fino a 20 esoscheletri diversi, rubandoli 
anche al nemico, e dovrai tirare fuori 
tutta la tua abilità di stratega per 
vincere ogni battaglia e portare a 



MULTIMEDIA MA VERO. 


^ termine la missione finale; 
distruggere G-Nome, una 
potentissima arma, frutto 
della più avanzata 
bioingegneria genetica. Sarà 
un'overdose di adrenalina pura. 


;IB 


Microsoft I 


Windows 
Windows ^5 j 


UN GIOCO VERAMENTE 3D: Distruggi, Distruggi, Distruggi. 
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n||||| flQn 'Dopo la sbornia micidiale di ieri sera, mi ritrovo a scri- 
■ Jvere questo Talent Scout con un mal di test epico e 

con L'ENEL che ogni cinque minuti si diverte a staccar¬ 
mi la corrente. Non sono esattamente dell'umore giusto, quindi eviterò di 
torturarvi ulteriormente con le mie elucubraaioni mentali... 


TALENT’O’TECA 

Ovvero l'unica rubrica di cui ancora non riesco a scrivere correttamente 
il nome al primo colpo. Comunque, scherzi a parte, sappiate che anche 
questo mese ci avete fin troppo riempilo di modulazzi di ogni tipo, che 
hanno nuovamente messo a dura prova le nostre casse (per non parla¬ 
re dei rapporti con II vicinato). 

Phobia by IT-Alien: qualcuno di voi lo conoscerà benissimo, ma per altri 
questo misterioso personaggio che nella vita risponde al nome di Fabio 
Napodano è un perfetto mister nessuno. Diciamo che un po' di popola¬ 
rità se la merita, visto che l'XM che mi ha ‘attacchato* via e-mail è sicu¬ 
ramente degno di nota, soprattutto dal lato tecnico. Bravo, ma la prossi¬ 
ma volta se componi qualcosa di un po' più allegro à meglio (ah. giuro 
solennemente che su uno dei prossimi Silver Disk inserirò moduli multi- 
channel. contento?). 

- Vari XM di Respiri Piano: artista di ormai consumala fama. RP non 
manca di stupirci ancora una volta con alcuni suoi brani davvero incre¬ 
dibili. Si va dalla splendida e rilassante Mini Suite alla superagitala 
Powow. per non parlare del pezzo trip-hop che ripete in tono quasi 
ossessivo 'lavorare, suonare, studiare" e che si conclude con un cam¬ 
pionamento di un'opera cantata da Pavarotti. Un vulcano di idee il 
nostro amico Simone. che giustamente si è meritato il suo spazio nella 
directory MODS/GUEST. 

- Altri mod XM di Oraziani Francesco: uno strana miscelanza quella rea¬ 
lizzala da Francesco, che ha voluto dimostrarci le sue capacità di com¬ 
positore inviandoci diversi tipi di musiche. Nonostante gli sforzi si tratta 
di brani troppo fini a se stessi e ben poco originali. Le basi ritmiche ten¬ 
dono quasi sempre a uscire fuori dai classici parametri (il che non è 
sempre un male), rendendo l'ascolto dei pezzi abbastanza difficoltoso. Il 
mix di Elio non è male, ma i campionamenti vocali emergono troppo 
rispetto a tutto il resto. Insomma. senza lode e senza infamia. 

- Misto fritto di moduli PT by Davide Billeci: pensate un po', questo 
ragazzo nonostante lavori su un misero A500. riesce in pochi kilobyte a 
tirar fuori dei moduli davvero degni di nota. Complimenti per la ritmica, 
per le idee (che proprio non ti mancano) e per lo sforzo. Unico neo il 
Saddam Virus presente sul dischetto, che ha rischiato di compromettere 
alcuni dei brani. Fortuna che gli antivirus odierni riescono a riparare 
senza troppi patemi d'animo anche le tracce rovinale da questi cimeli 
fatti virus. 

- XM trafugati da Rey e Bad Boy: certo che in giro ce n'è di gente 
buona... Questi due. per esempio, ci hanno inviato i moduli di un loro 
amico perché troppo timido per spedirceli di persona. Che bravi ragazzi, 
speriamo solo che l'amico di cui sopra non se la prenda a male per la 
mia valutazione. Non che sia negativa, solo che ho trovato i brani un po' 
troppo a senso unico e soprattutto decisamente incompleti. La maggior 
parte non durano nemmeno un minuto e mezzo! Adesso va bene che 
non bisogna esagerare con la lunghezza media dei brani, altrimenti uno 
dopo cinque minuti si rompe e spegne tutto, però farli un po' più lunghi 
non avrebbe fatto male a nessuno. E poi lo sanno tutti che i moduli loop 
(ovvero senza un finale vero e proprio) vanno bene solo per ì videogio¬ 
chi. In definitiva si tratta di buone composizioni, non esageratamente 
orecchiabili, ma comunque apprezzabili. 


ERRATA SCQRRIGE [che puzzali. 


Come al solito ne ho combinata 
un'altra delle mie: prima vi do le 
dritte e poi non vi lascio nemmeno 
il piacere di assaporare gli occulti 
poteri del Java. Insomma. in parole 


povere l'indirizzo della pagina di 
Randy inserito sul numero scorso 
era esageratemente cannato, quin¬ 
di mi sembra giusto rimediare: 
www.anfiteatro.it/java.html. Se è 
sbagliato 
anche questa 
|i^ . V' ■ volta sappiate 

c ' I Che la colpa 
W j non è mia. ma 

‘ di quella bibita 

Wjt, ’ ''osss che mi 

■ hanno fatto 
bere la scorsa 
notte... 


channel per Amiga che permette di 
editare anche i famigerati XM. Che la 
morte dei "tour channel" sia imminen¬ 
te? Questo è tutto da vedere... 


MUSIC ON CD! 


Altri cento moduli, altro 
pezzo di storia. E a proposi¬ 
to di storia, sembra proprio 
che dal lato Amiga presto 
assisteremo a un evento 
veramente unico: è stato 
infatti recentemente rilascia¬ 
ta la prima beta della versio¬ 
ne 4.0 del Protracker. che 
abbatte definitivamente la 
barriera dei quattro canali 
canonici. E questo è niente 
se pensate al sempre cre¬ 
scente numero di moduli in 
formato Octamed Sound Studio pre¬ 
senti su Aminet o al rilascio del Oigi- 
BoosterPro. primo tracker multi- 


16111 flPfilLC 
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AAA CERCASI 


- Team PC indirizzato sullo sviluppo di avventure interattive cerca 
urgentemente bozzettisti su carta e illustratori. Inoltre vorrebbe con¬ 
tattare qualche ottimo team di grafici 2D e 3D. Per informazioni chia¬ 
mare al seguente numero: 0863/517885 (ore pasti) e chiedere di 
Massimiliano. 

- Vera Gentinetta. artista del 2D. disegnatrice e illustratrice è in cerca 
di qualcuno interessato ai suoi lavori. Per maggiori informazioni pote¬ 
te contattarla a questo indirizzo: Vicolo Pascolo 4. Osasio (TQ). 
Qppure tramite E-Mail: deimos@ipsnet.it 


EPILOGO 

Ho appena udito in segreteria telefonica un messaggio minatorio di 
quel simpaticone del Max e dato che come al solito sono in ritardo cro¬ 
nico (ora più che mai), non mi sembra il caso d'indugiare oltre. Quindi 
chiudo qui e corro "a razzo" a scrivere il Talent Art. Ci si legge il mese 
prossimo, sempre che il Pacione si ricordi di portare la sua parte di 
TS... 

TMB & Pacione 
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È USCITO ACE VENTURA. 



Preparati a fare quattro sane risate: 
Ace Ventura è tornato alla grande. Un 
cartone animato interattivo ed 
estremamente 
demenziale, nel 

_ [quale inpersonerai il 

) famoso acchiappanimali in 
1^^ I quattro esilaranti missioni. 
CREEK [incontrerai donne bel- 



MORCiAN 


lissime, e visiterai più di 60 location 
passando dalla tundra dell'Alaska per 
arrivare al castello in Baviera dello 


BRB 


li 

t 



COMPATIBILE 


spietato Lardone. Doppiato 
in italiano dallo stesso 
doppiatore di Jim Carrey, ti | Microsoft 

' fl WIn d 0 w s P 
, I Windows 95 ^ 

conquisterà con la sua » . 

esplosiva carica di divertimento 


■ iM PC MM è ni swo cosi denauMe 



MULTIMEDIA MA VERO. 


Il VOSTRO PC NON È MAI STATO COSI DEMENZIALEi 
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NON CREDERETE Al VOSTRI OCCHI... 

Sembra una delle tante frasi a effetto che si utilizzano per attirare gli allocchi, 
la in realtà quello di cui stiamo per parlare va ben oltre le più rosee aspettative 

degli amiqhisti odierni. 


No. non si tratta dell ennesimo motore tridimensionale ultrapotente, con duecento effetti grafici 

mai visti prima e chissà quant'altro. E non si tratta nemmeno dell'ultimo demo programmato da V 

qualche gruppo di scalmanati nord europei. Quello che state per leggere è anzitutto il frutto di ^ 

diversi mesi (ma potremmo anche dire anni) di duro lavoro da parte di due intraprendenti - 

ragazzi italiani (no. non quelli che cantano, male per giunta): Lorenzo Caprio e Sirio Spera. 

Grazie all'ingegno di queste due menti è nato un nuovo formato grafico incentrato sulla possi- I* » * 

bilità di visualizzare animazioni velocissime e fluidissime anche su un A1200 base. Qualcuno | ? 

potrebbe a questo punto ritenere che la cosa non sia poi cosi difficile: in realtà, se avete mai fi ’ ^ 

provato a caricare da CD-ROM ' 

—-- --un'animazione qualsiasi, vi sarete : . 

presto reso conto della lentezza del ^ 

», .. lutto. Frame rate scarsi (a meno di r 

, ^ w ' '’O” avere un buon lOx). fluidità 1 . - 

^ , molto discutibile e scatti fastidiosi ! ^ ^ 

sono quasi sempre all'ordine del ''' 

‘ giorno. Questo più che altro è dovuto ^- —^- 

limitazioni dell'Amiga. 

** comunque superabili, ma all'intrinseca lentezza del formalo ANIM (anche nelle versione 7 e 8 a 

^ 32Bit). ormai cimelio di un'epoca passata. Se poi aveste bisogno di includere anche degli effetti 

-- N sonori, l'affare si complicherebbero ulteriormente. 

Ovviamente in questi casi ci sono ben poche cose da fare: o si ricorre all'obsoleto e ben poco gralifi- 
/.V J CDXL, oppure ci s'inventa un formato nuovo. Ed è per questo che è nato l'XFL. un rivoluziona- 

™ sistema in grado di visualizzare da un CD-ROM 6x sequenze animate fino a 20 frame al secondo, 
con una risoluzione pari a 320x200 a 256 colori. I risultati sono, ve l'assicuro, qualcosa d'impressio- 

___ _ nante e la cosa incredibile è che non occorrono chissà quali configurazioni esasperate, dato che un 

semplice 1200 inespanso può agevolmente gestire il tutto. Semplicemente sensazionale, vero? 
Questo algoritmo infatti non basa il proprio potenziale su sistemi di compressione esasperati, ma sulla gestione ottimale dei fotogrammi. Nel breve dimostrativo 
che mi è stato mostrato dall'Underground Software (questo è il nome del gruppo), ho potuto constatare di persona non solo la bontà del progetto, ma anche le 
sue incredibili potenzialità. Con questa tecnologia sarebbe possibile creare un gioco alla Cyberia senza alcun problema, grazie all'agilità con cui il motore grafi¬ 
co gestisce il tutto. 


In questo momento è in lavorazione un titolo intitolato Golem, nel quale ci potremo muove- ___ 

re in un ambiente totalmente precalcolato in ray-tracing. dotato un impatto visivo davvero ^ ii t .1 

fuori dal normale. E' importante notare che. al contrario di molti altri titoli presenti su PC, 

Golem permette una libertà di movimento davvero invidiabile, tanto che potrebbe tranquil- flM 

lamente rientrare nella categoria delle avventure dinamiche. Mi è stato inoltre assicurato ' - ^ Jjl 

che nella versione definitiva non mancheranno sequenze spaziali 3D tipo Rebel Assault e S 

addirittura dei veri e propri combattimenti a mani nude. Questo giusto per farvi capire la ^ 

velocità di risposta dell'XFL. tanto rapido da poter gestire agevolmente anche sezioni pret- ^ f| ' 

L'impatto grafico è inoltre garantito dalle eccezionali animazioni create tramite Lightwave 
3D. che risultano di gran lunga superiori alle sequenze che si vedono spesso in giochi prò- 

dotti da blasonatissime software house (e se qualcuno di voi ha mai avuto la sfortuna ■—_ 

d'incrociare Chronicles of thè Sword della Psygnosis. sa a cosa mi riferisco). ~ 

Adesso l'unico neo rimane l'effettiva possibilità di pubblicazione da parte di qualche 
software house. Per adesso la DbLine di Varese (nostro inserzionista tra l'altro) si è accol- 

lato l'onere (e l'onore, direi) della distribuzione del gioco, a patto però che venga raggiunto ._ ___ 

un sufficiente numero di prenotazioni. Quindi forza e coraggio, alzate la cornetta e preno¬ 
tavi immediatamente una copia! 

Se le cose andranno bene non sono da escludere in futuro una serie di uscite mensili (possibilissime in termini di tempo secondo il team), che potrebbero rap¬ 
presentare una risposta più che valida alla fame di videogiochi degli amighisti. 

Vi ripeto, il destino di questo prodotto è completamente nelle vostre mani, cercate quindi di non deludere le aspettative di Sirio e Lorenzo: non se lo meritereb¬ 
bero proprio. 


Mirko "TMB” Marangon 
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E 

USCITO 


CHALLEIUGE. 




Metti a dura prova la tua capacità di 
rallysta. Ascolta i consi¬ 
gli del tuo navigatore, 
Claudia Peroni, e spingiti 
a tavoletta sui percorsi dove si svolgono 
i rally più famosi. Non è una passeg¬ 
giata: la tua macchina si comporta 
esattamente come nelle situazioni reali 

V. /ROADSHOW di gara, con tanto 
/ INTERAGIVE ... , , , , 

di sbandate, testa- 

p8PON80RI22ATO DA;—| 

coda, guasti tecni¬ 
ci e tutti gli altri 



imprevisti che caratteriz¬ 
zano le corse rally. E c'è di 
più; il gioco si fa ancora più L'ié'r^t 
appassionante per chi| 
volesse misurarsi via rete o via modem 
con altri piloti. Sei pronto alla sfida? 


MULTIMEDIA MA VERO. 


Il PIU’ BEAIISTICO SIMUIATOBE DI CORSE RAllY. 
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Nonostante diverse lettere contenenti 
^ minacce di morte, pacchi bomba e dischet¬ 
ti minatori con tanto virus devastanti alle¬ 
gati. la rubrica più amata (o odiata?) da 
tutti gli artisti italiani è sempre qui. più in forma che 
mai. Se lo sarà anche in funiro è ancora presto per 
dirlo, ma comunque rimango dell'opinione che alla 
fin fine quello che conto nel giudicare le vostre 
opere è la sincerità. Se poi questo a qualcuno non 
piace perché si ritiene un dio in terra, beh. fatti suoi, 
nessuno lo obbliga a rispedirci i suoi capolavori. 
Chiusa questa parentesi dedichiamoci alla rubrica 
vera e propria, visto che lo spazio è veramente 
pochino, ma del resto lo speciale meritava e in un 
certo senso può essere ricollegato al Talent Art. 
Sarò quindi breve e conciso per dare spazio a toni 



zione. Se non ci credete, peste vi colga. 

Torniamo al 3D con un opera di Coia Yuri, frutto di 
diverse ore di lavoro sul 3D Studio 4 (ormai che ve 

10 scrivo a fare?). L’immagini in questione è una rap¬ 
presentazione dell'ascensiorve. con una luce che scen¬ 
de dall'alto per illuminare una tomba. Un po' lugubre 

11 soggetto e non troppo esaltante la realizzazione. La 
scena é sostanzialmente “fredda", troppo ordinata e 
poco realistica. Un utilizzo migliore dei materiali è 
quantomeno raccomandabile. Comunque se proprio 
speri di riuscire a entrare in qualche software house 
devi lavorare ancora molto, anche se già sei sulla 
buona strada. 

E concludiamo il nostro appuntamento mensile con 
Crespi Stefano, che già tempo addietro ci spedi un 
bel Gundam. La cosa incredibile (direi quasi ai confini 



(siete troppi come al solito, unto per cambiare). 
Partiamo alla grande con due splendidi rendering, 
opera di Cangelosi Alessandro, die si diletta con due 
programmi da poco: 3D Studio Max e Ughtwave 5.0. 
Free Soul (FOTO I) è. nella sua semplicità (si fa per 
dire) un piccob capolavoro e quasi si stenta a crede¬ 
re che sia un immagine 3D, mentre Underground è 
forse meno impressionante dal punto di vista artisti¬ 
co. ma rimane comunque di grande impatto. Davve¬ 
ro bravo, complimenti. 

Proseguiamo con Marco Coppola, un artista In erba 
che evidentemente non ha ancora raggiunto quella 
tecnica necessaria per produrre qualcosa in grado di 
stupire l'osservatore. La moto è mediamente ben 
modellata, anche se rimane un po' troppo fine a se 
stessa, piazzata cosi com'è In un ambiente complea- 
mente nero. La scena con il mobile, la pianta e il qua¬ 
dro e già più complessa, ma sicuramente tutto tran¬ 
ne che originale. Riprovaci. 

Proseguendo troviamo Marco Finizio. anche lui 
appassionato di grafica 3D. anche lui grande utilizza¬ 
tore del 3D Studio 4. Sicuramente un grande fan 


della realtà) é che Stefano disegna su un PS/1 antece- 


della serie Deep Space Mine, penultima 

saga (la più nuova è Voyager) neH'univer- 

so di Sur Trek e fonte d'ispirazione di HBH 

ben più di un grafico. Inarco ha realizzato 

la stazione orbiunte DS9 (FOTO 2) con 

una dovizia nei particolari quasi maniacale 

- il che non è poco. Gli altri soggetti, che 

comprendono un paio di Mech e un pae- 

saggio non sono da meno, anche se 

quest'ultima immagine non è proprio 

delle meglio riuscite (c'è da dire che i 

mondi fratuli non sono contemplati nel 

3D Studio, a meno di non utilizzate qual- 

che Ipas esterna). 

Un certo Riccardo, di cui come al solito 
ho perso l'e-mail e i relativi dati, mi ha 'SSBL 
invece inviato una bella motocross, pur- jSBSM 
troppo semplicemente renderizzata. 

Davvero niente male il risoluto finale, 
vista soprattutto la complessità 
dell'oggetto, che deve essere cosuto non poche ore 
di lavoro al nostro amico. Certo che ancora una 
volu si ripropone la tematica dell'imtnagine su sfon¬ 
do nero, che compromette non poco l'opera nella 
sua globalità. Mi attendo di meglio in futuro sotto 
questo punto di vista. 

Chi invece non può che meriure lodi, adorazioni, 
oro. incenso e mirra è LEI. Vera Gentinetu. colei 
che più di una volu ha fatto cadere le ntascelle a tutti 
gli artisti del bidimensionale, increduli davanti a unu 
bravura. E conne si dice in questi casi, pbve sempre 
sul bagnato, dato che questo mese abbiamo l'onore 
di ospiure su queste nostre pagine (anzi, pagina), 
anche la sorella. Elena! Come avrete modo di v^ere 
(FOTO 3 - 4). l'arte del disegno è proprio un difetto 
di famiglia. Non so che dire, vi lascio alle immagini 
che secondo me parlano da sole. Sob un particolare 
ci tengo a sottolineare: tutto quello che vedete è 
suto realizzato con il solo ausilio di una uvoletu 
grafica, senu scanner o misteriosi sistemi di acquisi- 


dente alle guerre puniche, douto di un 286 a lOMHz 
e di una scheda video che raggiunge al massimo, pen¬ 
sate un po', i 640x480 a 16 colori. Ovviamente 
l'unico programma in grado di girare su questo com¬ 
puter a carbonella (fortunaumente b su per cam¬ 
biare. speriamo non con un 386) è il micidiale Paint- 
brush di Windows 3.1. con il quale il nostro fedele 
lettore ricava dei disegni quasi straordinari, visto 
l'hardware e il software antidiluviano con cui gli 
tocca lavorare. La Lemongal e impeccabile, nonosun- 
te i soli 16 colori (pardon, scale di grigio) e anche il 
mech scile Gundam (FOTO S) non sfigura affatto, 
soprattutto come proporzioni e prospettiva. Non c'é 
che dire, un lavoro perfetto. 

E qui finisce il nostro spazio. Non mi sembra ci sia 
molto da aggiungere, quindi non mi resu altro da 
fare se non darvi appunumento al prossimo numero. 


Mirko 'T/MB" Marangon 


1601 fiPBlLe 91 
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È USCITO AR'KRITZ L'INTRUSO. 



Se stai pensando a un semplice 
platform, stai pensando male. 

Spettacolare 
grafica 3D, anima¬ 
zioni formidabili, 
più di 200 livelli 
_ con incredibile 

libertà di movimenti, il tutto per una 
giocabilità straordinaria. Il tuo 
compito non è dei più semplici; devi 
salvare la terra dall'invasione di 
criminali alieni. E, come se tutto ciò 


VIRTUAL STUDIO 





MULTIMEDIA MA VERO. 


non bastasse, c'è Ar'Kritz,* 
un piccolissimo alieno che ' 
si trova nel tuo organismo, j 
e ti sta provocando una; 

. -— «■JTrc 

terrificante mutazione genetica. 
Buona fortuna, si fa per dire. 


Compatibile 

Microsoft 


IL PRIMO PLATfOBM 3D CON MINIMO 60 ORE DI GIOCO. 


MEDIUM ITALIA SPA (DIV. CD LINE) - VIA TORTONA 15 - MILANO - TEL. 02/89405533 - FAX 02/89404331 
















HEROES' SOFTWARE 


Established in 1994 


We honor U.S.A. People 



Apertura ad Orario Continuato, 7 gg su 7, dalle 09.00 alle 23.00 

Domenica compresa 

SOFTWARE STORE.8 Vetrine, 240 mq., 700 metri In linea, di esposizione delle migliori novità Software sul Pianeta, 

Importazione Diretta da Londra, New York, Los Angeles, San Diego, San Francisco. Seattle 
Manualeria U.S A Ultraspecializzata Compieta, Manualeria Italiana Classica Completa 
Dimostrazioni Software in MaxiScreen SHARP / Impianto by CODAM Audiovisivi Bologna 
International Reservations HeadQuarter (Prenotazione Ufficiale di Software e Libri sull'intero 
Mercato Statunitense), Happy Hours Sale, Huge Clearances (Grandi Liquidazioni di Stagione), 
Charts Board, Arrivala Board. Job Opportunity Board. Brain Pump Career Bureau. 

Internet House. UserGroups Meetings, Adulta Oniy Department. Special Everits Room 
Accettazione maggiori Carte di Credito e BancoMat 

SOFTWARE SCHOOL.Scuola Stabile con Aula Attrezzata, Corsi Completi Diurni e Serali, da Livello 0 Assoluto alla 

Certificazione, dedicati ai Grandi Sistemi Operativi, ai Grandi Linguaggi di Programmmazione, alle 
Grandi Applicazioni , alle Nuove Grandi Direzioni di Internet: il Web Publistiing. Adozione Integrale 
del mitico Impianto Pedagogico Californiano a Livelli Satellitari, con Programma e Progetto Didattico 
Depositati. Classe Max 10 Persone, Ingresso a Data Libera attraverso il Sistema Satellitare. 
Istituzione di Borse di Studio, Stages in diretta all'interno di SoftwareHouses e Reparti 
Informatici delle migliori Aziende della Regione. 


SOFTWARE & BOOKS.Distribuzione Nazionale attraverso Rete di Agenti Diretti per Regione 

DISTRIBUTION Priorìe, Fax 4 Sriuttle Sale, Nessun Minimo d'Ordine 

Internet Brain Pump Officiai Catalog for Retailers 4 BookStores (Negozianti e Librerie) 

Sriuttle Refill su Bologna e Provincia 

SOFTWARE & BOOKS.Vendita per Corrrsporìdenza in tutta Europa. 

MAIL SALE Evasione Ordini sul materiale a magazzino in 24 ore, a mezzo Posta. Corriere Espresso, Aereo 

International Brain Pump Officiai Catalog 

BRAIN PUMP OFFICIAL.Internet Brain Pump Officiai Site 

HOME PAGE Internationai Brain Pump Officiai Catalog On Line 

Brain Pump OffK:ial Catalog for Retailers 4 BookStores On Line 
Internet Address rittp:// www. brainpump com 

E-Mail Address: lucio@brainpump.com 
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l/iafe dei Cotti Parmensi, 351 
00151 POMA (MOAÌTEl/EPDE) 
TEL/FAX 06/5827506 

E-Maif: pandoras@fta$hnet.it 

GIOCO MULTWLAyEn 
FINO A 8 GIOCATORI 
SU PENTIUM 200 
NOLEGGIO GIOCHI PER PC 

(PIÙ DI 300 TITOLI) 
COLLEGAMENTO INTERNET 
SU LINEA ISDN (115200 BPS) 



APERTI MCHE 
(/EMERDÌ E SABATO SERA 
FINO ALLE 22.30 
E LA DOMENICA 
POMERIGGIO 




/'Uc\/ 4 C 0 Giiseppe 


INGROSSO E DETTAGLIO 


C.so Vitt. Emanuele 208 • 83031 ARIANO IRPINO (AV) 

S (0825) 825513-825914 

E-mail: tnonacog@arìanoi.peoples.ìt 

OFFERTISSIME PC 


Intel PENTIUM 133 Mhz 
16MbRAM«HD1.7 Gb 
SVGA S-3 TRIO 64V+2Mb 
DESKTOP • MINI TOWER 
MB TRITON-DRIVE 1.44 
CD-ROM aX'SB 32 PnP 
MONITOR 14- N.I. MPRII 

L. 2.100.000 


Intel PENTIUM 166 Mhz MMX 
16 Mb RAM’ND 1.7 Gb 
S-VGA S-3 TRIO 64V+2Mb 
DESKTOP-MINI TOWER 
MB TRITON-DRIVE 1.44 
CD-ROM 8X • SB 32 PnP 
MONITOR 14- N.l. MPRII 

L. 2.500.000 


Intel PENTIUM 200 Mhz MMX 
16 Mb RAM-HD 1.7 Gb 
S-VGA S-3 TRIO 64V+2Mb 
DESKTOP-MINI TOWER 
MB TRITON* DRIVE 1.44 
CD-ROM ex • SB 32 PnP 
MONITOR 14- NI. MPRII 

L. 2.900.000 


DISPONIBILE TUTTA LA GAMMA DI COMPONENTI SCIOLTI 


VASTISSIMO ASSORTIMENTO DI GIOCHI SU CD-ROM 


RED ALERT L. 85.000 
FIFA SOCCER 97 L. 75.000 
F-1 GRAN PRIX 2 L. 69.900 
TOMB RAIDER L. 85.000 


DIABLO L. 79.900 

DINASTIA FANTASMA L. 85.000 
DESTRUCTIONOERBYII L. 85.000 
MIGHT & MAGIC II L. 89.900 


Per motivi di spazio non possiamo elencare tutti I nostri prodotti 

Telefona per ordinare e conoscere le ultimissime quotazioni ! 

rVENPnrA PER CORRISPONDENZAIn TUTTÀTÌ^LrA i 

I prezzi si intendono IVA inclusa e suscettibili a variazioni. 

Tutti I marchi sopra riportali appartengorx) ai tegtttinn proprietari. 



MUITIMEVIA CENTER RITIRA E VENDE SOFTWARE SU CD-ROM USATO 
SU TUTTO II TERRITORIO NAZIONALE 


mmiAMO II TUO SOFIWARl su 

CV-ROM USATO 

nufouAci X wfoumziONi ai mum 
06I7656S7 ORARIO 9-1315.30-19.30 
FATACI lA TUA USTA Al NUAKRI 
06/79845392 - 765687 
INCOmiAMOCI AU'imiRlUO IHTERHET 
www.eoR0»A.n 


■ SROREN SWORD (ITA) 

£ 

59900 

1 C S C RED ALERT (ITA) 

£ 

59.900 

\ DIABLO (ITA) 

£ 

59.900 

F 22 (ITA) 

£ 

69.900 

1 FIFA 97 (ITA) 

£ 

49.900 

, ep II (ITA) 

£ 

59.900 

NBA 97 (ITA) 

£ 

69.900 

' NIRVANA (ITA) 

£ 

69.900 

1 PNANTASMACORIAdTA) £ 

79.900 

RAC RALLY CNAMP (ITA) £ 

49.900 

SEGA RAUY (ITA) 

£ 

59.900 

1 TOMB RAIDER (ITA) 

£ 

59.900 

1. E TANTI ALTRI ANCORA. 


M PKni t.uA. eomtSAì 



MULTIMEDIA CENTER ROMA GALLERIA COSMOPOLIS 
METRO' NUMIDIO QUADRATO 


AVELiin 

iniGurtri.23 


MULTIEDIA 

COMPITAR • .4;kh'HI im mx ip:ta 


BBIVENTO 

ViaTrratta.n 



VASTISSIMO ASSORTIMENTO 01GIOCII. PROGRAMMI EDUCATIVI 

ED ACCESSORI DELLE MIGLIORI MARCRE. PER IL TUO COMPUTER t 
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Eh sì, questo è il mese di Guerre Stellari, ve ne siete accorti vero? 
Naturalmente, da vero Star Warskino quale sono, non potevo 
esimermi dal realizzare un logo che lo riguardasse (e rimanere 
dentro a vedere tutti e quattro gli spettacoli!), perciò eccolo qua! 
Dunque, cosa mi rcKcontote, tutto bene? Lo spero per voi, poiché 
'sto mese, nonostante la mancanza cronica di tìtoli del periodo 
d'inizio primavera, abbiamo voluto oogiunpere un po' di tìps e 
soluzioni extra per arricchire ancora di più rantolo più divano 


(per me) e l'altra cattiva; quella bèlla è che 
Raidi 


della rivisto ("letto" mi sembrava troppo!). Oltre a questo ho altre due notizie per voi, una 

tontissime persone mi hanno telelotKito e foxato facendomi i complimenti per le mappe di 1òmb ìlaider, siete stati troppo generosi...; la seconda 
è che MAO, vista la vostra poca partecipazione nell'angolo dei trucchi, ha deciso per qualche tempo di dare forfait... 

Ma dove sono finiti tutti ^li avventurieri che uno dopo l'altro spedivano soluzioni a pocchi e tips come se piovesse? Ai tempi dì Monkey Island, 
Max ha dovuto dividere in due parti la lista dei RINGRAZIAMIENTI perché non ci stava nelle due pagine allora disponibili!!! Vi rendete conto che 
il 90% delle lettere che arrivano sono richieste e che solo il 5% contiene aiuti (di cui il 3% p^ Ammì)? Porca pupazza, datevi da fare, so che 
non è affatto fcKÌle scrivere soluzioni, ma penso che alla fin fine voi siate ancne più bravi dì noi! x qualcuno é riuscito a finire Chronicle of thè 
Sword, Phantasmogoria 2, Shivers o anche i vecchi Return to Zork, Nell, M^t, Evocotion 1 -2 o qualsiasi altro titolo non ancora apparso sul CD 
(la lista é come al solito qui sotto), non si faccia scrupoli nel mandre la soluzione (mogari su disco e con immagini comprese). Noi non riusciamo 
sempre a trovare i giochi che ci chiedete di completare, perciò ogni aiuto è ben accetto.. 

Beh, spero che i più abili si diano da fare, ora non mi resta che rare i soliti saluti. Questo mese volevo ringraziare Marco "MKI" Ghislandi per 
tutte le dritte che mi ha diligentemente "allungato"; Valerio "SKY" Zuffi per il gozzigliardo di logo che ha creato con 3D Studio per le FBS Poges 
(per questioni di Forza maggiore ho poi dovuto mettere quello che puoi vedere); la redi>^ Pina Saettane da Donnas (Aa) per avermi spedito la 
solla di Future Wars e gli auguri di Pasqua (dire che sei un mito è_j 
Cartoomks (hai cambiato o no corno 
dirmi chi diceva "Baciami sono scorc 
Zuiìm; se comunque passi da 'ste parti fai sapere! 

L'indirizzo al quale potrete spedire tutto ciò che riguarda trucchi, tips, mappe e soluzioni è: 

Xenia Edizioni - TGM rips&ÀAoquilloge, Casella Postale 853 - 210128 Milano 

Se invece desiderate aiuti su un gioco specifico o dritte di qualunque tipo, indirizzate il tutto a FBS RULEZ, oppure faxatemi le vostre richieste (mi 
raccomando d'indirìzzarle a me, FBS) allo 02-878567, in entrambi i casi risponderò solo sullo rivista (niente risposte private!!!). Una cosa 
importate é che vi ricordiate d'indkarmi con precisione dove siete rimasti bloccati e mogari, se si tratta di un'avventura grolka, gli og^tti che 
avete nell'inventario. Prima di scrivere vi consiglio comunque di dare un'occhiata ai vecchi numeri delle FBS Poges/Corr^, la metà déìle risposte 
olle donKinde che mi fate sono già state pubblicate nei numeri scorsi (vedi Ripper, Broken Sword, Simon e Indy 4). 

Ok, non mi rimane che aprirvi la porta e accogliervi nel cuore della sezione dèi Tips... Che la Forza sia con voi e con la vostra tastiera, sempre! 


TiniE li SOLUZIONI SU CO [V.Z.3) 


Pef poter richiedere, al doppio prezzo di 
copertina, le copie arretrate di TGM con 
CD. dovrete fare un versamento sul c\c 
postale 19551209 intestato a Xerxa Edizioni 
srl . Via Dea Annunciata 31 • 20121 Mila¬ 
no. indicando sul retro il nomé e il numero 
dato nvista/riviste che desiderate Ecco qui 
di seguilo la lista di quelle apparse sul sup¬ 
porto argenteo* 

CO di TGM n 82 — Monkey Island; 
Monkey tsiarxl 2; Alone in thè Dark 
CO di TGM n 83 — Indiana Jones 4; Akine 
m thè Oark 2 

CD di TGM n. 84 Mamac Mansion; Zak 
McKracken. Oay of thè Tentacte 
CD di TGM n. 85 — Sam & Max, Alor>e hì 
thè Dark 3: tutte le nrvappe di Rayman 
CD di TGM n 86 — Diskworid. Oarkseed 
CO di TGM n. 87 — Simon thè Sorcerer 
(con mappe), Woodruff and thè Schnibble 
of Azimuth 

CD di TGM n 88 — Under a Killmg Ii4oon. 


Phantasmagona 

CO di TGM n 89 — Cruise for a Corpse 
Cyt>ena 2 

CD di TGM n 90 — King Quest 5 (con 
mappe); Shadow of thè Comet 
CD di TGM n. 91 — King Quest 6; Space 
Quest 4 

CD di TGM n. 92 — Lands of Lore (con 
mappe); Little Big Adventure; I Have No 
Mouth 

CO di TGM n 93 Indiana Jones 4 (a 
grande richiesta); Beneath a Steel Sky; Full 
Throttle 

CO di TGM n 94 — Kyrandia 2 (Hand of 
Fate): Kyrandia 3 (Malcolm's Revenge) 
GoWiitts 2 

CO dt TGM n 95 — Biolorge; Fade to Black 
(con mappe) 

CD di TGM n. 96 — Dragon Lore; Lezioni 
sull'uso dell editor di Duke Nukem 301* 2 
mappe 


ALONE IN TME OARK (Fakróio Oilioli U Soliera -MO & Dario Coaii da Oreste -MI) 


Chi ben comirioa ò alla penfena di Opera 
(MI), perciò ecco qualche dotta per questo 
vecchio ma Hnmancabile classico potigorra- 
le. Allora, per poter eliminare i due quadri 
nella sala dei dipinti, dovrete coprire ri pomo 
con la coperta iridiarka (si trova neirarmadio 
m mansarda) e poi sforacchiare quello m 
for>do al corridoio con arco e frecce (si tro¬ 
vano nella serra al piano terra . oh. ho fatto 
la nma). Fatto ciò, potrete raggiungere una 
nuova camera contente un libro falso (da 
usare per sbtoccare ri passaggio segreto >n 
biblioteca) e qualche altro oggetto dietro 
all'orologio a pendolo Usate la statuetta 


rosa per far fuon il cavaliere al primo piano 
e con la sua spada eliminate il pirata al pian 
terreno La chiave nella sala da ballo la 
potrete prendere solo se riuscirete a far bal¬ 
lare I manichini (serve un certo disco), men¬ 
tre per quanto riguarda i topi e la caverna 
dello scantinato vi posso suggerire di 
lasoarti perdere, almeno per ora La aea- 
tura nel bagno potrà solo essere intontita 
momentaneamente (qm prendete la caraffa 
che. una volta riempita nello stanzino del 
piano terra, potrà servirvi per spegnere il 
sigaro a destra delt'entrata*) Au revoirf 


ALONE IN TME DARK [Fraicnct Santiiii da Navi di Modena -MOl 


Aspetta un secondo Francesco, se non mi 
sballo siamo rxM che non possiamo scrive¬ 
re parolacce, voi siete hben di farlo, o alme¬ 
no cosi mi è stato detto Comunque sia. 
tra un asterisco e l altro. dalla tua missiva 
mi è sembralo di capire che non sei ancora 
nascilo a entrare nelle catacombe senza 
crepare. Per potervi accedere dovrai insen- 
re la sciabola trovata al secondo piano (in 
una cassa) laddove c'è lo scudo con la 
spada Riguardo alle altre domande; 
Sam8iMax ha una longevità di una settima¬ 


na. Day of thè Tentade un po' meno (i valo¬ 
ri sono per gli avventurieri '‘medi*) e entram¬ 
bi sono dtsponrisrii m italiano (anche se solo 
il primo è stato tradotto decentemente!). 

Per un avventura stile 'The Dig* ti consiglio 
qualcosa che non c'entra assolutamente un 
cavolo con la Lucas Under a Kilbng Moon. 
Per la stona di Tomb Raider tanto per cam¬ 
biare. ò colpa del Bossetti. mandate una 
covetta arie FBS Pages in modo che gb si 
possa confezionare un bel pacco-bomba* 


BLOOD 


La shareware ò in Rete da almeno un meset¬ 
to e per tanto eccovi TUTTI I codio di questo 
mediocre clone di Duke 30. mutile dire che 
quelli sulla stessa riga fanno la medesima 
cosa Per insenrli premete poma T.. 

MPKFA • I WANNA BE LIKE KEVIN - 
CAPINMYASS - InvMKibiiità 
NOCAPINMYASS - Disabilita mvmcibilità atti¬ 
vala con CAPINMYASS 
VOORHEES • Invmcibililà limitata 
SPORK - COUSTEAU ■ 200 d energia 
LARA CROf T - HONGKONG * Tufle le armi 
e munizioni infinite 
IOAHO - Tutte le armi e munizioni 
BUN2 = Tutte le armi, munizioni e Dual wea- 
pons 

TEQUILA ■ Guai weapons 

ONERING ■ Invistbililà 

MONTANA • SATCHEL ■ Tutti gli oggetti 


del'inventano 

'GRISWOLO B Armatura 

KEYMASTER » Tutte le chiavi 

GOONIES B Mappa completa 

SPIELBERG - MARIO - CALGON ■ Levei 

warp 

ÈVA GALLI = Passa attraverso le pareti 
FUNKY SHOES » Super salti 
JOJO B Modabtà 'surreale* 

STERNO » Effetto fade m 
RATE « Mostra framerate 
FORK BROUSSARD «1 di vitalità 
nessun arma, e modabtà ‘surreale* 

EOMARK s Vi fente da sob 

KEVORKIAN - MCGEE - KRUEGER « Aulo 

immolazione 

GATEKEEPER CHEESEHEAD 
FRANKENSTEIN • CLARICE • LIEBERMAN 
• 777 


BROKEN SWORO (Mania Maccari la S.Sanadetto Pa -MA) 


Hey. non t'arrabbiare, non ho programmato k> 
sta avventura, comunque a parte tutto, non 
puoi dire che sia cosi difficile Ti se< bloccala 
nel secondo punto difficile del gioco, ri primo 
era la capra (si superava restando a destra e 
cliccando sulla scaletta alle sue spalle, poi. 
quando George cadeva per terra, premendo 
immediatamente sull'aratro a sinistra). Que¬ 
sta volta, per fare qualcosa di utile, dovrai 


esaminare la bancarella del venditore di 
Kebab diccandoci sopra col tasto DESTRO 
del mouse, cosi facendo George vedrà lo 
scopettone e potrai chiedere a Ne}o d< fregar¬ 
lo m cambio delia palla Chiaro? Pensa che 
un mio amico credeva di essere l’unico in 
grado di bloccarsi m questo punto (SI Roby. 
sio parlando di te!). Beh. spero tu ce la faccia* 


CYBERIA (Marconittu Mocallin di B»mro dii Orippi -VI) 


Ciao Marco, come va. e soprattutto, chi è 
TBS? Beh. poco male. Dunque, per poter 
essere immune dai virus, dovrai andare aHa 
stanza dei mutageni e accadere al lerrmnaie; 
fad fuon quanti più virus gtalb puoi, poi scaviti 
H numero della coltura di batten appena 'npu- 


lita* Esci da II e continua lungo ii corridoio 
entrando al volo nel laboratorio: ri più rapida¬ 
mente possibiie vai nella ‘Inocuiation room* e 
ai termaiale scegli la giusta cottura nserendo 
ri numero che ti sei segnato Et vorià* 


DARK SUN 2- Wake «f Uw Ravager (Pìm Saettane de Dennis -AO) 


Certo non si può dee che non set fissata con 
gti RPG eh7 Grazie ancora per FW. ma pur¬ 
troppo non sono riuscito a scoprve mollo sui 
'tessuto deVa veste di un templare* di cm mi 
chiedi notizie, l’unica cosa che ho trovato 
sono un po' di cocbci Spero ti possano servi¬ 
re. anche perchè la soluzione dt DarkSun 2 
che ho qui non è per nulla precisa, anzi 
Quello che devi fare per attivare il cheat è far 


partire il gioco scrivendo -k911 accanto al 
nome dell eseguibile, poi con ‘T aumenterai 
il numero di gruppo, con T (minuscolo) quello 
delie persone, con 'm* avrai già le frasi 
memorizzate (gb incantesimi, almeno penso) 
e con Alt*F2 farai diventare lutti invulnerabili 
Per Menzoberranzan sto cercando una solu¬ 
zione Ciao e in bocca al luppolo (la birra fa 
sempre bene)! 
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Esisterà? Non «sistorè? Da parecchio 
tempo si vocrférava • soprattutto nei new¬ 
sgroup di internet - della possibilità di 
spogliare Tawerìente eroina di Tomb Rai- 
der in modo da godersi (è proprio il caso 
di dirlo) le sue avventure in modo certa¬ 
mente più 'pepato*. La ridda di voci 
discordanti su questa peculiarità nascosta 
del gioco, peraltro smentite puntualmente 
dalla Eidos, è nata in seguito a una fuga 
di notizie avvenuta proprio dagli uffici 
della suddetta software house, e ha trova¬ 
to nella grande Rete una cassa di nso- 
nanza nonché un veicolo di diffusione 
assolutamente senza precedenti Del 
resto, tutte te notizie 'bomba* legate al 
morxto deM'informatica arrivano tutte da II. 
e forse il caso più famoso è stato quello 
del baco r>elta FPU del Pentium. 

Se oggi riusciamo a mostrarvi queste 
fóto, comunque, k) dobbiamo a un anoni¬ 
mo hacker particolarmente m gambe che. 
CD-ROM originale di Tomb Raider alta 
mano, si è preoccupato di studiare 
migliaia di nghe di codici firn) a scoprire - 
in tutti i sensi - quello scherzo da parte 
dei programmatori di Tomb Raider che 
per la Eidos si é subito trasformato in un 
iTKubo; Lara Croft, infatti, nei mesi scorsi 
è stata protagonista di diverse apparizioni 
su tutte le riviste femminili, con tanto di 
strilli In copertina del tipo *il mondo 
dell'informaUca volge al femminile*. *un 
viòaogioco m rosa shockir>g‘ e via discor¬ 
rendo. facendo la gioia di tutte le femmini¬ 
ste che finalmente potevano vantare un 
personaggio femminile *con gli attnbuti*. 
Ma ri tarlo del maschilismo, si sa. é vera¬ 
mente duro (e vai coi doppi sensilM 
NdSS) a morire, e cosi anche in un'opera 
potenzialmente perfetta si è preferito 
aggiungere quel tocco di perversione in 
grado di rovinare tutto. E cosi è stato. Le 
immagini di Lara Croft come programma¬ 
tore l'ha fatta, in men che non si dica, 
hanno fatto il giro del mondo (passando 
ovviamente anche per la nostra redazio¬ 
ne). costringendo di conseguenza tutto il 
team di sviluppo, produzione e distribu¬ 
zione a mandare comumcati stampa dap¬ 
pertutto. A quanto pare, comunque, la 
notizia era già rx)ta ai vertici della Eidos 
da molto tempo, tant'ò che solo le prime 
copie del gioco possono essere g^Kate in 
nxxlalità sexy. Se siale tra i primi fortunati 
possessori di Tomb Raider. allora, non 
aspettate oltre: buttatevi a capofitto nella 
rete e cercate la miracolosa patch (ne 
avevamo vista una in un newsgroup, ma 
sfortunatamente non siamo nusoti a sca- 
ncarta prima che fosse rimossa), potreb¬ 
be davvero andarvi benone 


Paolo Sesser 






FACCIAMO LUCE SUL FARO: LA SOLUZIONE DI LIGHTHOUSE! 



Oooh, non ci posso crodoro, dopo una docina di 
richiosto f(Hlo do me o Mao por spronarvi a 
mandare soiuzieni di aiochi mai pubbiiccrti. cosa 
arriva? Il walkMirougn completo di una dolio 
ultime avventuro Sierra! L'autore è 
niontopopòdimonocbé STEFANO RAPA, che non 


solo si è sbattuto por scrivere l'intero pozzo 
spodondocolo su disco, ma ci ha anche mandato 

a uaicho immagine e un paio di mappe... Cribbio, 
ovrosto pronaoro il suo esempio, lui si che è un 
''avventuriero" coi fiocchi! Davvero grazio mille 
Stefano: por ripagarti di ciò che hai ferito non solo 
ti abbiamo spodifo una Clio 1 6 volvolo plori 
accessoriata {balla colossale ma utile a convincete 
i pantofolai), ma abbiamo addirittura voluto 
mottoie la tua soluzione sulla rivista invoco che 
sul CD, contento? 

Oh, ora possiamo iniziare. Por l'cntventura vi sono 
diverso strado porcerribili por giungere alla fino: 

a ui di seguito neverete la piò logica e semplice. 

Iverse volte dovrete essere rapidi e tempestivi 
nelle scelte e nei movimenti, perciò Ìl mio 
consiglio ò quello di salvare spesso o quantomeno 
quando vi verrò indiccrio. Buona scorpaccicrta a 
tutti! 

Fabio “FBS” Slmonetti 


NELL’APPARTAMENTO 


La nostra storia ha inizio nella villa in riva al mare che avete 
preso in affìtto; dalla finestra vi sarà una vista sul faro che 
promette solo avventura (grafica). Per prima cosa cliccate sul telefono che sta sulla scrivania e ascol¬ 
tate la segreteria premendo il tasto “messaggi"; l’ultima comunicazione è quella del guardiano del 
hiro, Jeremiah Krick, un curioso scienziato che vi chiede con voce allarmata di prendervi cura di suo 
figlia Amanda. 

Spostate la sedia e aprite il cassetto dello scrittoio: airintemo ci sarà il vostro diario, dal quale verre¬ 
te a sapere chi siete e che diamine ci fate da quelle parti (in caso di amnesia...). Cliccate sul conteni¬ 
tore posto sopra lo scrittoio e apritelo: dentro troverete un accendino. Se ora osserverete fuori dalla 
finestra potrete notare come una strana luce blu intermittente stia avvolgendo il foro... Mmmh, qui 
c'è qualcosa che non va! Non c’è tempo da perdere: giratevi verso sinistra e aprite il cassetto del 
tavolino: sul fondo troverete le chiavi delia macchina. Prendete l’ombrello e la borsa portaoggetti 
(non dimenticateli, mi raccomando!), uscite immediatamente dalla porta e usate le chiavi sull’auto¬ 
mobile... 



Una romantica visuale sul faro è propno ciè che ci 
vuote per ritrovare l'estro creativo Ma che cavolo è 
quella strana luce blu? 


AL FARO Scesi dalla macchina, aprite la cassetta della 

posa e raccogliete la lettera al suo interno. 
A questo punto andate verso la pora ma la troverete chiusa a chiave. Osservate 
i quattro oggetti ai piedi dell'uscio (freccia verso il basso): tenendo cliccato e 
muovendo il mouse, sposateli fino a quando sotto a uno di essi non troverete la 
chiave da usare sulia serratura... No, aspetate a gioire, nell'edificio è salua la 
corrente, quindi le vostre fatiche non sono ancora terminate! Cliccate sulla lam¬ 
pada che si trova a sinistra delia pera d'ingresso e apritene lo sportello: ci trove¬ 
rete dentro una chiaveta da usare sul lucchetto della pora del ripostiglio locaa 
sul retro della casa (ci si arriva andando verso destra). 

Cliccate sulla scatola arrugginia in alto a sinistra e avrete cosi davanti il quadro 
elettrico: per riporare la luce nell'intero edificio azionate la leva di sinistra e 
quella centrale, raccogliete poi il piede di porco che si trova sempre nel riposti¬ 
glio ed entrate finalmente in casa. 

Il corridoio che avete di fronte presena quattro porte: sulla sinistra c'è il sog¬ 
giorno. sulla destra l'ufficio di Krick e la camera da letto e poi. dritto, c'è una 
pora a combinazione che conduce al laboratorio nel faro. 

Andate subito in camera e troverete la bambina nel suo lettino; raccogliete gli 
appunti sul comodino, il giocattolo ai piedi della culla e la sveglia sul avolino 
all'ingresso. Andate in soggiorno, sulla sinistra troverete un armadio: clkcando 
sul secondo scafale potrete aprirlo e raccogliere la bussola che c'è dentro (ser¬ 
virà solo per orienarvi): sul avolo a destra ci saranno degli altri appunti e nel fri¬ 
gorifero un biberon (datelo alla bimba per farla sare zita), 
disiate lo studio e. nello scaffale sulla sinistra, troverete un gozziliardo di cose 
interessanti: delle conchiglie, un uccello dorato (quello di Re Mida. hahaha ndFBS) 
e due pietre rosse: sulla destra vi sarà invece uno scrittoio e nel cassetto supe¬ 
riore troverete un tagliacarte. Cliccate sulla lettera che avete trovato e usate su 
di essa l'oggetto che avete appena trovato: un messaggio di Krick vi svelerà la 
combinazione della sua casaforte nascosa in questo stesso studio (5-18-28). 
Giratevi a sinistra, sposate i libri al centro dello scaffale e poi cliccate sulla cas¬ 
aforte: a questo punto apparirà nel riquadro la manopola da girare per inserire 
la combinazione: quando il punatore indicherà il senso orario, fate fare un giro 
completo alla rotella (ritornando sullo zero), poi continuate fino ad arrivare sul 
5. Invertite il senso di roazione (ora antiorario) facendo ancora un giro comple¬ 
to che vi riporterà sul 5 e da qui proseguite fino al 18; infine, con la freccia in 
senso orario, andate al 28. L'immagine passerà automaticamente suila casaforte 
e. cliccando sulla maniglia, ia aprirete definitivamente. Ai suo interno troverete 
un altro fascicolo del dottor Krick che vi permetterà di riordinare i suoi appunti 
e. soprattutto, di scoprire la combinazione della pora blindaa (82496). 

Alando la aracinesca della scrivania troverete una strana scatola e altri appunti; 
da questi ultimi scoprirete come Krick abbia ricevuto il cubo da un vecchio 
durante un incredibile viaggio in una dimensione parallela; il passaggio per quesa 
realtà è un potale che Krick è riuscito ad aprire servendosi di una macchina svi- 
luppaa da lui stesso. La scatola nasconde un oggetto fondamenale e. per recu¬ 
perarlo. dovrete affronare una serie interminabile di enigmi... 

Per prima eoa ruoate il cubo e cliccate al centro di una delle due facce che pre¬ 
senano una specie di chiaveta: ciò farà aprire un lato della scatola... Dando 
un'occhiaa al disegno che ho fatto, cliccate in ordine tutti i quadrati di legno, in 
modo da scoprirete un pulsante che dischiuderà l'ennesima faccia del cubo. Clic¬ 
cate sul cerchio rosso al centro di quest'ultima zona, poi sulla sporgenza in 
mezzo alla faccia a sinistra di quella apera. e infine ancora sul grosso cerchio 
rosso... In un piccolo cassetto troverete una chiave a dir poco utile. 


Allonunatevi dalla scatola e vedrete sollevarsi 
un'altra faccia, riawicinatevi. inquadrate la zona 
semiapera e noterete che in basso s'intravedono 
due quadratini chiari: cliccate su quello di destra e 
il lato si aprirà compleumente. evidenziando un 
puzzle da ricomporre (aiuatevi con la foto qui _ 
accanto; se volete comunque salare questo puzzle. ^ 
basterà allonanarsi dalla scatola e poi ritornarci 
per quattro volte: apparirà la scrita “risolvo", cuc¬ 
cando sulla quale si avrà automaticamente la soluzione). 

Risolto l'ennesimo enigma, vi apparirà una combinazione 
che tornerà utile in seguito (cerchio-triangolo-quadrato- 
croce). 

Cliccate al centro della seconda faccia con la rotella e 
poi sul punto centrale della faccia alla sua destra: indovi¬ 
nate cosa apparirà! Giusto! Un altro puzzle da risolvere! 

Schiacciate i settori azzurri e poi quello grigio a forma 
di pesce che sa più in basso. Premete il bottone appar¬ 
so e poi I settori grigi, azionate poi il secondo settore a 
forma di pesce. Ora per proseguire con la soluzione 
avrete necessariamente bisogno di un oggeno che si 
trovi nella dimensione parallela, perciò per ora lasciate 
in sospeso ia scatola magica. 

Dirigetevi verso la pora blindaa. inserite la combina¬ 
zione (82496). premete "Enter" e potrete cosi accedere 
al laboratorio del dottor Krick. Le vostre ricerche nel 
faro aranno interrotte prima o poi dal pianto 
di Amanda: se vi precipiterete nella sua camera 
per vedere cosa succede, assisterete impotenti 
al rapimento della bimba da parte di uno stra¬ 
no essere antropomorfo che si allonunerà 
attraverso un porale di luce... Qui c'è la prima 
scela da fare: seguirlo o girare i acchi (per 
andare in discea come se foste in piano)! 

Entrambe le scelte vi permetteranno di varcare 
i confini che separano le diverse dinnensioni ed 
entrambe richiederanno che voi facciate ritorno alla realtà per terminare alcune 
utili operazioni... Nel primo caso seguite subito l'essere attraverso il porale: ci 
penserà lui a spedirvi "all'altro mondo" non appena girerete a sinistra. Nel secon« 
do caso, invece, ^te fina di niente e procedete con le vostre ricerche decisi a 
saperne di più prima di avventurarvi all'inseguimento di Amanda (eoa comunque 
utile). Noi qui di seguito abbiamo opato per quest'ultima soluzione, anche se 
nulla vi impedisce di tuffarvi a capo fìtto nel varco e di beccarvi una bella bota in 
tesa: in questo caso però dovrete svolgere alcune azioni in momenti diversi da 
come sono qui elencati e alare diretamente alla sezione L'UNIVERSO PARAL>j 
LELO. 

Ecco come riawiare e utilizare la macchina che permette di varcare i cancelli 
dimensionali (nello studio). Sulla sinistra dell'ingresso troverete un contenitore 
(quell'affare bianco): per aprirlo usateci sopra il piede di porco e poi raccogliete 
uno degli strani oggetti che si trovano all'interno (dei crisalll verdi). Sul avolo 
della saleta potete prendere una valvola, un filo meallico. un aldatore e altri 
appunti di Krick. mentre sulla sinistra potete vedere un computer, una console e 
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una strana cabina (a sinistra della 
console). Iniziate con l'aprlre lo 
sportello di quest'ultima, estraete 
la valvola danneggiata e sostituite¬ 
la con quella trovata sul tavolo; 
togliete il cavetto che la collega al 
nucleo, appoggiate sui fori II vici¬ 
no il filo metallico, quindi usate 
sulle sue estremiti il saldatore. 
Ora occupiamoci della console. 
Cuccando su tutti gli interruttori 
a sinistra la metterete in moto: 
azionate la leva di sinistra (in 


[l]ln questa cassatone sari contenuto il diario di Krick, il 
libro che vi permetteri di far luce su diversi latti davvero 
inspiegabtii... 

[^Premendo in quest'ordine i pulsanti in legno della sca¬ 
tola. farete aprire t'ennesima facciata. State attenti a quello 
che fate o altrimenti dovrete ricominciare tutto da capo' 

Bii disegno che dovrete comporre con il gioco del fS 
sarà questo piccolo lalchetto/pappagaho. Tra l'altro poteva¬ 
te trovarne un'immagine anche tra ^ appunti del dottore. 

EUl essere Oscuro sta rapendo la piccola Amanda e noi 
non possiamo far nulla per fermarlo... Almeno per orai 
Aspettate che abbia messo Insieme le parti del mio 
BFG9000! 

[Houesb sono il terminale e la console per il funziona¬ 
mento del sistema di trasporto. Sulla destra potete vedere 
lo strumento che dovrete aggiustare perché tutto funzioni 
correttamente. 


modo da solle- I I I U 

vare la strana 
apparecchiatu¬ 
ra verso la 

cima del faro) e poi uscite dalla casa. 

Ricordate la terza leva del pannello elettrico che non si riusciva ad azio¬ 
nare? Bene, tiratela ora e riattiverete il sistema di alimentazione del mac¬ 
chinario. Tornate al laboratorio e dirigetevi verso la cabina che s'intrave¬ 
de tra la gabbia e le scale (l'affare con le linee rosse): cliccando su 
quest'ultima si aprirà uno sportello e apparirà un interruttore da attivare 
(si illumineranno i cerchi rossi che circondano la cabina). Salite le scale di 
legno che conducono alla sommità del faro, cercate di spaccare il luc¬ 
chetto col piede di porco e finalmente arriverete al luogo dove avete 
innalzato l'apparecchiatura strana. 

Guardate verso l'alto, collegate la spina alla macchina, aprite poi lo spor¬ 
tello e sostituite l'oggetto al suo interno col cristallo nuovo fiammante. 
Tornate di sotto per l'ultima volta, sedetevi al computer, selezionate 
"Riprova" per iniziare la procedura di avvio, poi giratevi di 180 gradi 
azionando la leva sulla destra della console: il cancello dimensionale si 
aprirà e voi potrete entrarci. 


L'UNIVERSO PARALLELO Giungerete su una spiaggia. Dirigendovi 

verso il mare troverete un molo; per 
terra, sulla sinistra, ci sarà una bottiglia in mezzo alla sabbia: guardatela e cliccate 
sul tappo per aprirla. Sul foglio al suo interno troverete la richiesta di aiuto da 
parte di ignoti naufraghi (occhio alla posizione indicata: 20N e II8W)... Andate 
sul pontile e, quando ne raggiungerete la fine, giratevi verso destra. La banchina 
scende verso il mare e. proprio vicino al suo fondo, troverete un ferro verdastro 
che andrà raccolto. 

Tornate indietro e incamminatevi verso l'entroterra: proseguendo sempre dritti 
giungerete a una costruzione simile a un faro... Lungo il cammino osservate i 
sassi che incontrerete nella distesa sabbiosa: alcuni di essi potranno essere rac¬ 
colti (ovviamente i più piccoli): vedete di averne almeno due. anche se nulla vi 
vieta di raccoglierne una camionata. 

L'accesso alla costruzione vi sarà negato dalla presenza, o meglio, dall'assenza, di 
un ponte levatoio: fortunatamente non sarà difficile farlo abbassare: cliccate sul 
piccolo segno che potete notare in basso sulla colonnina di sinistra e usate poi il 
ferro strano trovato al molo. Con la manopola che salterà fuori manovrate il 
gancio in modo che si attacchi al ferro in basso a sinistra e lo tiri verso l'alto 
(basta far hre al gancio il percorso evidenziato in bianco nella figura); potrete 
cosi accedere al faro e salire le scale. 

Entrate nella prima porta a destra e percorrete il corridoio finché l'uomo uccello 
non vi sbarrerà la strada tirando una leva... cercate di ricordarne la posizione. 
Ora tornate sui vostri passi (non è ancora tempo di affronurlo). percorrete 
nuovamente il corridoio e salice la scalinata del faro fino a quando uno scorbuti¬ 
co pennuto non verrà a rompervi le scatole. I modi per sbarazzarvi di lui sono 
due: per il primo, il sistema dei veri gendeman. dovrete estrarre la manovella dal 
soldatino trovato ai piedi della culla di Amanda, usarla sull'uccello dorato, mette¬ 
re quest'ultimo nell'orologio a cucù sulla parete e azionare la “pendola" (Copyri¬ 
ght 1997 by MAO) sotto di esso. Per il secondo sistema invece, quello per 
l'uomo che non deve chiedere mai. dovrete usare i sassi raccolti sulla spiaggia, 
anche se così facendo ne dovrete avere con voi almeno quattro (lo ripeto: due vi 
serviranno più avanci). Comunque decidiate di fare, oltrepassate poi il cancellecto 
e la porta verso l'ennesima stanza. 

Le seguenti mosse andranno fatte molto velocemente, quindi è il caso che salvia¬ 
te prima di eseguirle. Una volta dentro la camera, dirigetevi subito alla scrivania, 
aprite il cassetto piccolo (A. sulla foto), cliccate sulle due viti e poi sul legno dove 
erano appoggiate. Raccogliete la chiave, cornate indietro di un passo, voltatevi a 
destra e usatela subito per chiudere la finestra e impedire all'uomo uccello di 
entrare nella camera (sarebbe bastato anche dare una spintarella all'anta e poi 
cercare la chiave con comodo, ma cosi è molto più avventuroso!). Ok. ora tor¬ 
nate nuovamente alla scrivania e iniziate ad esaminarla a fondo, visto che in essa 
vi sono davvero molti oggetti utili... 

Nel cassetto a sinistra del più lungo (B). spostate i fascicoli coi progetti e racco¬ 
gliete la chiave nascosta tra gli stessi: aprite ora quello centrale (C) e prendete lo 
strano affare di cui l'uomo uccello voleva impossessarsi (serviià per avviare un 
sommergibile più avanti). Passiamo ai ripiani superiori. Aprite il cassetto D di 
sinistra, cliccate sulla ruou nera, sui pezzi bianchi e infine sulla ruota grigia cen¬ 
trale; l'operazione vi rivelerà sul fondo del cassetto un filo metallico a spirale che 
potrete raccogliere. 

Ora aprite lo sportello E: a fianco del cassetto, in esso vi saranno tre pergamene 
che potrete leggere e che vi riveleranno la vostra attuale ubicazione: la camera 
dell'Inventore già incontrato da Krick durante uno dei suoi viaggi! Tra l'altro 
avrete anche delle informazioni su una misteriosa bottiglia di cristallo consegnata 
all'uomo, un oggetto che. a quanto pare, anche l'androide impazzito voleva 
avere... Continuando la ricerca, aprite il piccolo cassetto F (per farlo vi servirà la 
chiave trovata tra i fascicoli) e prendete lo strano sti'umento musicale al suo 
interno (la funzione la vedremo dopo). Spostate gli oggetti che si trovano sul 
ripiano sotto al cassetto appena aperto: mettete il vaso arancione vicino al 
teschio e quello nero accanto all'anfora sopra a D. Se ora cliccate sullo spazio 
liberato, potrete notare come il lato di sinistra sia mobile: spostatelo e potrete 
raccogliere quella specie di vaso che stava dietro alla vetrina (il primo pezzo 
dell'arma per sconfiggere l'essere oscuro). 

Allontanatevi pure dal mobile e osservate ora lo scheletro al centro della stanza 
(o il tempo qui passa più velocemente che da noi oppure Krkk deve aver incon¬ 
trato l'inventore un bel po' di tempo fa!); imboscatevi l'amuleto che il ciccione 
porta al collo e poi scendete ancora una volta nella camera dell'uomo uccello... 



Salvate la posizione. Quando arrivate al can¬ 
cello che vi era stato chiuso in faccia, lanciate 
un sasso in fronte al pennuto dall'altra parte, 
poi. mentre è ancora barcollante, approfitta¬ 
tene per lanciarne immediatamente un secon¬ 
do in direzione della leva d'apertura della 
cancellata. Entrate rapidamente e vedrete il 
robot uscire dalla finestra... Chiudetela subito 
e usateci la chiave come avete fatto per il piano superiore: anco¬ 
ra una volta sarete al sicuro (vantaggio tattico porte-sbarrate: 2 a 
I ) e potrete far man bassa di tutto! Dal avolo più grande racco¬ 
gliete la chiave di quattro forme e tutte le viti/bulloni: da quello 
più piccolo prendete invece il telecomando (sembra una radio, 
ma in effetti la sua funzione è ben altra). Purtroppo quest'ultimo 
non funzionerà e perciò lo dovrete riparare in qualche modo; 
ponetelo sul avolo col braccio meccanico (a 
sinistra), cuccategli sopra e. non appena appa¬ 
rirà l'immagine nel riquadro, premete su 
quella specie di trapano che s'intravede in 
alto a sinistra... Lo strumento verrà cosi 
aperto e noterete come il suo funzionamento 
sia pregiudicato dal fusibile salato nella zona 
in basso. Usate la chiave a quattro forme sui 
bulloni ai lati del fusibile (in modo da liberar¬ 
lo). raccoglietelo e mettete al suo posto quel¬ 
lo integro trovato nel cassetto al piano supe¬ 
riore (il filo a spirale); ora non vi resa che 
cliccare due volte sul telecomando (lo chiu¬ 
derete e raccoglierete). 

Ritornate al piano superiore, nella stanza 
dell'inventore, e recatevi presso il letto: guar- 
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@Sut molo potrete trovare un'utile chiave. Sullo sfondo potete vedere U faro di questa 
nuova dimensione, un luogo che nasconde pù di un segreto.. 


Ecco il percorso che dovrete far seguire al ganao per sbkxxare il ponte levatoio. Basterà 
evitare le zone coi pallini neri e dopo breve sarete a cavallo! 

^AUa faccia del mobile con pochi cassetti, questo è un labirintol Ad ogm modo, al centro 
dello schermo potete vedere il pomo pezzo dei sette che compongono l'arma anti-Oscuro.. 
prenderlo non sarà poi cosi difficile. 

[Ì^Hahaha, quel pennuto amjggimto è nmasto ancora una volta chiuso fuoh, speriamo che 
in giro ci sia un bel robot-gatto a corto di Friskies! 


date a destra e poi verso l'alto, quindi usate il telecomando appena riparato: pre¬ 
mete il pulsante a sinistra e poi quello rotondo in alto... vedrete cosi una scala 
scendere verso di voi. Salite al piano di sopra e preparatevi a usare uno dei più 
strani mezzi di trasporto che si siano mai visti; l'ornitottero. Nella soffita dovre¬ 
te recuperare la chiave a brugola sullo scrittoio, la manovella appesa a una trave, 
e due ruote denate sul terreno: recatevi poi presso la leva nel muro (a destra 
del binario che sale, dove s'intravede la scala che pora al piano superiore) e usa¬ 
teci sopra la brugola per sboccarla. Fatto ciò. pou ete muoverla e far cosi scen¬ 
dere il mezzo di trasporto: il BAT-WING! 

Cliccando sulla sua cabina potrete entrarci, anche se purtroppo per ora il mezzo 
non è ancora pronto al decollo, visto che infatti ha bisogno di essere caricato... 
Uscite dal veicolo (semmai ci siete entrati) usando la maniglia al centro del vetro, 
cliccate sulla colonna a fianco del mezzo e sistemateci le due ruote denate con 
la manovella. Tenendo premuto il asto del mouse, fate girare quest'ultima in 
senso orario per una decina di volte; come potrete noare entrando nell'ornitot¬ 
tero. la spia graduau dell'energia si sarà sposaa: quando riuscirete a farla arriva¬ 
re nella zona blu potrete muovere il fermo nero sulla sinistra e azionare la leva 
precedentemente bloccaa... Attenti a non caricare troppo il mezzo, visto che un 
sovraccarico riporterebbe l'ago al punto di partenza: è quindi meglio caricare un 
poco alla vola e dare qualche controllata ogni anto. E ora decolloooo... 




Scesi daH’ornltoctero, raccogliete le conchiglie che si trovano nella distesa sabbiosa sulla 
destra (se già non le avete): salite gli scalini e prendete l'ascensore per II plano superiore. 
Qui troverete un corridoio con tre porte: entrate in quella centrale e farete la conoscenza 
con LIryt. la bambina a guardia delle Macchine Anoche. Parlando con lei otterrete preziose 
informazioni (per Ingraziarla potete donarle delle conchiglie o delle viti) ma non riuscirete a 
conquistare appieno la sua fiducia, perciò non vi lascerà accedere agli altri plani della costru¬ 
zione. 

Uscendo nuovamente in corridoio, andate allora alla stanza sulla destra dove troverete una 
strana macchina musicale: per attivarla cliccate sul campanelli di sinistra e poi di destra (si 
apriranno gli occhi), ripetete l'operazione In modo che anche la grande conchiglia si dischiu¬ 
da, poi portate le due 
leve orizzontali corrre 
nella foto (apparirà 

•' -i '■'821 vertica- 

É * ^ s le che non è altro 


che una fessura). ■— ' ba, 

Tirate In giù quella 

specie di antenna centrale, date un'altra scampaneliau e poi muovete il pezzo contorto che 
sta in alto a destra: dalla macchina uscirà un CO! Per vedere tale disco, tornate In corridoio, 
ma questa volta andate nella stanza di sinistra: ponetelo sul piccolo piatto azzurro e premete 
Il pulsante viola che gli su a fianco. 

Ritornate alla stanza centrale (se Liryl non c’è bussate ripetutamente sul suo portone) e 
andate verso la console sulla sinistra, quella che controlla la calamita che si muove lungo la 
parete. 

Ecco ora l'ennesima 
aziona da fare in 
velocità (ergo: salva- 


di sconfiggere l’essere oscuro), guardate nelle tre cassette di legno e mettete insieme i tre • |'l 2| - 

oggetti per creare una specie di fusibile fatto in casa. Cliccate sulle due conchiglie e avrete le -. . ^ 

coordinate per il vulcano... Ok. so che per ora non ve ne farete niente, comunque segnate- 
vele che più avanti vi saranno utili! 

Risalite con l'ascensore per due volte (leva avanti): sarete così di fronte alla macchina che gli antichi avevano costruito per varcare i cancelli dimensionali... Dovrete 

riuscire a riattivare il sistema per poter tornare alla realtà e recuperare la bottiglia di cristal¬ 
lo di cui ha scritto l'inventore, probabilmente nascosta nella scatola magica donata a Krick. 

• La prima cosa da fare è attaccare la spina (si trova a sinistra del tre valvoloni che Inizieranno 

a lampeggiare), andate poi alla macchina principale e avviatela azionando la leva a destra 
_ _ delle quattro spìe rosse. Fatto ciò muovete le due grosse leve presentì sulla parte bassa 

^ ~ . della console (quella di sinistra porterà al centro della sala la pedana per il cancello dimen- 

l - sionale. quella di destra attiverà il sistema di alimentazione a energia solare). Ora basterà 

caricare la macchina e scegliere la destinazione... La scala graduata bianca e rossa che si vede 
V" ^ . sul monitor segnala il livello energetico. Quello per la partenza è a cavallo delle due zone e 

* la macchina ci si porterà lentamente: potrete accelerare il suo avanzamento utilizzando la 

^ A leva sopra la scala graduau. nna bisognerà essere molto cauti perchè se si sovraccaricasse 

Q p -Q e farebbe saltare il fusibile contenuto nel portello superiore della macchina. NeH'eventualità 

1 » , ■ • _ che succeda, potreste costruirne uno come già avevo spiegato: unite i tre oggetti che potre-i 

** • I ■ • C te prendere dalle omonime casse davanti alla macchina con le conchiglie... 

u »! Raggiunta la carica necessaria, andate alla parte di destra della macchina; cliccate sul pulsante 

più grosso e salterà fuori un'antenna. Fatto questo, sintonizzate la destinazione cliccando 
14 n.t sulle due manopole II vicino: quella di sinistra sceglierà la destinazione principale e quella di 

- — ' destra le locazioni secondarie in essa contenute. Confermate il tutto cuccando sul pìccolo 

tasto presente accanto alla rotella di destra (apparirà sullo schermo un rettangolo rosso);] 


tornate alla console principale nella parte bassa, cliccate sul tasto in basso a sinistra e sullo schermo appariranno quattro linee: usando le quattro manopole ai suoi 
lati dovrete spostare tali linee e fitie sovrapporre al centro del cerchio. 

La macchina sarà così pronta e basterà usare la leva in basso a destra per far apparire il cancello dimensionale sulla pedana alle vostre spalle. 


mill vostro bell'aeroplano sta per arrivare sulla pista d'atterraggio, tutto andrà per U meglio a meno che non appaiano come al solito il Joker e Rìdcfier con qualche nuova arma. 

miLa macchina musicale Spostate le leve come da figura qui sopra (niotatele cioè dalla parte opposta rispetto alla posizione inizialel. tirate l’antenna, suonate I campanelli e poi muovete 
quella specie di molla gigante in allo a destra. 


iL'uomo uccello ha iniziato a infastidire la bambina. Azionando la calamita al momento opportuno, gli faremo cambiare idea su parecchie cose! 

Il controlli della macchina per il varco dimensionale sono tutt'altro che faali da manovrare: per fortuna che la mia bontà ha dato origine a questa bell'immagine! 


Ritornate alla scatola magica e inserite, sulla facciata aperta, il talismano trovato al collo dello scheletro e poi le due pietre rosse. Cliccate sul bottone al centro della 
feccia superiore e vi apparirà l'ennesimo giochetto: un cilindro con quattro anelli da ruotare. Ora dovrete inserire quattro combinazioni (ad ognuna sentirete un pic¬ 
colo scatto): prima mettete tutti quadrati, poi tutti cerchi, poi tutti triangoli e infine inserite la combo trovata risolvendo il puzzle del falco (cerchio, triangolo, qua¬ 
drato. croce). Finalmente potrete recuperare la misteriosa boccetta di cristallo e ritornare all’universo parallelo... 

Dal laboratorio, prendete un altro modulatore di frequenza (uno di quei cristalli contenuti nel mobiletto bianco): salite al piano di sopra e scambiatelo con quello 
bruciato nella teca. Fatto ciò riscendete di sotto, cliccate "Riprova” sul terminale e tirate la leva a destra della console. 


rrHsii» 


IL RITORNO ALL'UNIVERSO PARALLELO 

Dalla spiaggia andate alla torre, salite fino alla pora delfuomo uccello, entrateci e poi girate a destra 
scendendo la lunga scalinata. Dopo parecchi gradini, arriverete a una grotta sotterranea in cui i "posteg¬ 
giato" un sommergibile. 

Avvicinatevi alla gru. cliccate sul pannello di controllo situato su di essa e vi appariranno due leve: quella di sinistra servirà 
per far ruotare l'ordigno in senso orano o antiorario (a seconda che si dicchi sulla sinistra o sulla destra della fessura in cui è 
posizionata la leva), mentre quella di destra farà salire o scendere il gancio (solo quando il braccio si troverà in determinate 
posizioni). Usatela per sollevare il ferro quadrato che posto tra I due pesi cilindrici scuri sulla sinistra, poi servitevene per 
mettere i due già citaci pesi neri proprio sopra la piastra che spunQ dall'acqua. Il gancio non si muoverà a meno che non si 
trovi esatamente sopra a qualcosa di ''agganciabile'' o quantomeno sopra alla piastra di ferro. 

A questo punto vedrete aprirsi l'inferriata che blocca l'uscita della grotta. Dirigetevi verso destra e troverete la banchina per 
accedere al sommergibile accanto a uno strumento dotato di timone. Tenendo pigiato il usto del mouse, muovete quest'ulti¬ 
mo in senso antiorario e una passerella si allungherà verso il mezzo: 
quando quesu sarà arrivau fino al sommergibile, abbassate il ferro nero 
sopra la ruou e cosi facendo bloccherete la rampa d'accesso. 

Salice sul mezzo cliccando sulla freccia apposiu, aprite la botola per 
scendere all'Interno e poi arrivate fino in fondo al corridoio. Quella in 
cui vi troverete sarà la sala di controllo del sottomarino... 

Nella zona a sinistra ci saranno tre leve che attiveranno tre quadri 
secondari, partendo dal basso: C - quello del sistema d'entrata 
dell'acqua, D- quello per l'Inserimento della rotu e Infine E- quello del 
% sistema di propulsione (saranno attivi solo se le leve saranno in posizio¬ 

ne verticale). Purtroppo per voi. non sarà però possibile tenerle attivate 
tutte e tre contemporaneamente, visto che cosi facendo il sistema si 
sovraccaricherebbe spegnendosi: il limite infetti è di due leve attive con¬ 
temporaneamente. 

Nel centro della console, sarà già inseriu la chiave di accensione del quadro comandi: sulla leva in basso a 
destra awiute l'oggetto a forma di manico trovato nella camera dell'inventore, una sorta di chiave che servirà 
per far partire il sommergibile quando tutto sarà suto sistemato (A). 

Accendete il quadro comandi grazie alla chiave B (vedi foto): portate le due leve C- D In posizione verticale (alla E penseremo dopo) e alzate entrambe le leve F- G 
di destra (sono quelle per il bloccaggio delle porte stagne presenti nella sala macchine e nella sala in cui vi trovate, apertura ottenibile mediante le manovelle a fianco 
delle porte stesse: ora la poru all'altro lato del corridoio sarà aperu). 

Allonunandovi dal quadro comandi, giratevi a sinistra e troverete il pannello per regolare l'entrau e l'usciu dell'acqua nelle camere sugne. Una luce azzurra vi 
dovrebbe Indicare che il pannello è anivo: esso permetterà al sommergibile di sure in immersione o a galla a seconda delle necessità... Cliccate sulle due levette e 
poi sulla ruou di sinistra: l'acqua inizierà a salire nelle due provene: quando avrà raggiunto il livello evidenziato In blu, cliccate anche sulla manovella di destra e cosi 
facendo tuni i cilindri si riempiranno a indicare che tune le camere saranno piene d'acqua e che il sommergibile urà pronto all'Immersione. 

Fano ciò, dirigetevi nella parte centrale del sommergibile, volutevi a destra e vedrete il pannello per l’inserimento della rotu (una specie di calcolatrice). Cliccate 
sui cilindri poru-mappa situati esatumente sopra alla scrivania, date un'occhiau alle coordinate riporute sul pezzo di stoffe (Ì0.67N e I I8.96W) e. dopo esservi 
sposuti a destra, cliccando sulla saracinesca circolare scoprite lo schermo con le destinazioni possibili. Per selezionarle basterà cllccarci sopra e confermare con 
“Enter": ora comunque è il caso di aggiungerne di nuove... Cliccate sull’antenna sinistra della ustiera e digiute la coordinau nord, poi cliccate sull'antenna di destra 
e immettete la coordinau ovest, infine confermate col tasto "Enter" e la nuova 
destinazione apparirà sulla mappa. Fate questo sia per inserire le coordinate appena 
lette sulla cartina che per digiure quelle trovate alla casa delle Macchine Antiche 
(22.0IN c 119.1 IW): una voiu inserite, tornate al quadro comandi, abbassate la leva 
D e mettete in verticale la E. Proseguite lungo il solito corridoio e arriverete alia 
camera sugna che dà accesso alla ula macchine: apritela agendo sulla manovella a 
sinistra (si potrà aprire solo se avrete aiuto la leva G della sala comandi): aH'intemo 
una luce violetu e del fumo uscente dai cilindri di vetro vi avviseranno che la sala è 
suu attivau... Ora basterà azionare la leva che vedete sulla destra e i motori si 
avvieranno. 

L'ultima cosa da fere sarà tornare al quadro comandi e azionare la leva di partenu 
"A". Le locazioni che dovrete visiure saranno il relino dei sacerdoti, la fortezu e il 
vulcano (rifugio dell'essere oscuro). 


(illcon questa piccoia gru potremo apnre la grata esterna della grotta: come vedete abbia¬ 
mo già tirato verso l'alto la staffa a sinistra e abbiamo posizionato i pesi sulla piastra a destra 
Un vero gioco da ragazzi (non è vero niente, volevo solo fere lo sgargiante!)... 

QHl comandi principali del sommergibile non sono poi cosi difficÉ da manovrare. Dopo aver 
insento la 'chiave' A, non vi rimarrà che attivare il tutto con la levetta B e settare le restano 
leve come indicato nella spiegazione.. 

HZiTadaaaa. il sottomarino sta prendo e tutto questo grazie ai nostri sforzi sovnimani! 
Non assomiglia un po' al Nautàus di Julas Veme? 







RELITTO DEI SACERDOTI Pjrtianio da queUo pio incasinato. Per giungere ai relit» dei 

ucerdoti dovrete inserire le coordinate trovate sulla mappa vicino alla console (20.67N e 118.96W). 

Giunti a destinazione, dovrete utilizure il batiscafo agganciato al sommergibile in modo da raggiungere il 
veliero sul fondo del mare. Per entrarci scendete nella botola che s'intravede sotto la scala d'accesso (di 
fronte alla sala macchine, per capirci): guardate le due leve in alto a sinistra, azionate quella di destra e 
chiuderete la botola del baoscafo. muovete poi quella di sinistra e sgancerete il meuo dal sommergibi¬ 
le.- Giratevi verso destra e azionate la leva a destra dell'indicatore di vetro (è il comando che regola la 
p ro fo ndi t à del batiscafo); cosi facendo vi metterete in viaggio verso il relitto. 

Per muovervi ulteriormente dovrete utilizzare la leva centrale sotto l'oblò più grande e quella alla sua 
pnntra: la prima imposterà la direzione di marcia (destra, sinistra, diritto) e la seconda attiverà i motori 
le direzione prestabilita. 

Il seguente cammino: destra, destra, destra, diritto. Il batiscafo si fermerà proprio sopra un'aper- 
sUva della nave; cliccate sulla leva che regola la profondità e scenderete all'interno deH'imbar- 
Muovetevi verso destra per due volte e vi ritroverete a tu per tu con un gancio metallico appeso a un sostegno. Per afferrarlo cliccate sulla prima leva a 
l'oblò principale e farete scendere un pannello per il controllo di un braccio meccanico. Questa con>ole ha due joystick: uno per posizionare il braccio e 
aMungirio: muovete l'arto all'estremità inferiore del gancio (vicino al foro sulla sua base) e azionatelo. 

quatto affare, tornate fuori dalla stiva (sempre agendo sulla leva che regola la profondità), muovetevi due volte a sinistra (avrete di fronte una ruota gigan- 
‘ . <km volte a destra e ancora avanti. Cosi fecendo dall'oblò dovreste vedere un pacloccoso teschlaccio: cliccate ancora sulla leva di profondità e salirete di 

un piano... Muovetevi a sinistra e troverete la cassaforte In cui è contenuto il quarto pezzo dell’arma 
(quello che i sacerdoti potavano con sé). L'apertura della cassata di sicurezza é però impedia da due 
travi crollate proprio davanti ad essa che quindi dovrete sposare. Per quella in primo piano (in basso) 
posizionate il gancio in corrispondenza del suo angolo in alto a sinistra (è più scuro del resto della 
*1 trave) e azionate il braccio: per l'altra trave muovete il batiscafo a sinistra e mettete il gancio appena 

^ sotto il foro circolare del legno... 

Liberata la cassaforte, potrete 
aprirla: portate il braccio sulla 
. ' 1-' ^ maniglia, abbassatelo finché potete 

-T ' (alla base della cassaforte) e aziona¬ 

telo. Prendete il nuovo gadget cosi 
come avete fetto per aprire la cas¬ 
setta di sicurezza e poco dopo 
. sarete nuovamente sul sommergibi¬ 

le. 



QUecco tutti i comandi disponibili per manovrare li batiscafo. Qui ne 
manca solo uno: quello per l'immersione/emetsione posto a destra (S 
questa visuale. 

UDm batiscafo é riuscito a trovare quello che cercava: law dei pezzi del 
cannone. Ora non ci limane che farlo tornare al sommergibtie. 
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ALLA FORTEZZA 


Per dirigervi alla fortezza, attivate il sommergibile, fate in 
modo che siano azionate le leve D-E: cornate al monitor 
delle rotte, selezionate il quadrante centrale (quello conte¬ 
nente l'isola) e poi tirate la leva nella sala macchine seguita 
dalla "A". 

Giunti a destinazione, uscite dal sottomarino, girate a 
destra per due volte, cllccace sulla canna da pesca e poi 
sulla sua manovella, raccogliete il pesce quindi voltatevi a 
sinistra ed entrate nella prima porta: l'officina del falegna¬ 
me. 

Nella sala vi saranno due altri passaggi: uno conduce a un 
corridoio con un baratro, mentre l'altro alla sala coi 
comandi per avviare il sistema eolico che alimenta tutti i 
dispositivi. Dirigetevi in quest'ultimo luogo e azionate la 
leva che incontrate subito a sinistra (uscirà un ingranaggio 
che si collegherà a una ruota denuu): andate fino alla 
costruzione in muratura sulla quale spiccano due leve: 
tenendo premuto su quella di sinistra il sistema eolico 
uscirà all'esterno, mentre premendo quella di destra si atti¬ 
verà il tutto. 

Ora giratevi verso la porta per la falegnameria e noterete 
che sulla destra, in ombra, vi sarà una scala che conduce 
verso l'alto: imboccacela, aprite la botola e proseguite 
l'ascesa fino a entrare nella torre. In essa una mostruosa 
creatura sarà a guardia dell'ennesimo uscio... Voltatevi e 
osservate I piedi della statua al centro della camera: vedre¬ 
te una specie di sportello e la fessura per una chiave (che 
naturalmente non avete ancora). Salite la scala a pioli II 
vicino e arriverete in cima alla corre. Guardate in alto e 
appendete il pesce al gancio. Tornate alla falegnameria e 
preparatevi per utilizzare i primi strumenti da lavoro. 

Il primo i la sega circolare con la trave sopra (due volte a 
sinistra): avviatela azionando la manovella sotto al piano di 
lavoro e poi cliccate due volte sul legno... Raccogliete le 
due assi lunghe e poi andate alla macchina a destra della 
porta d'ingresso. Cliccate su una delle assi accaustate 
sotto alla sega (la sposterete sul pianale), azionate la leva a 
sinistra e poi raccogliete la trave ugliau: ripetete l'opera¬ 
zione più volte fino ad avere abbastanza legna. "Abbasunza 
per cosaf". chiederete voi. Beh. abbastanza per costruire 
un ponte e superare il corridoio col baratro... C'è solo un 
piccolo problema: il mostro che gironzola per le locazioni! 

Salvate la posizione e guardate fuori dalla finestra a sinistra 
della porta che conduce al sistema eolico: da essa potrete 
guardare verso il basso e verso l'alto. Se vi allonunate e vi 
riavvicinate, vedrete i personaggi cambiare di posizione: ripetete l'operazione per 5 volte finché, guar¬ 
dando verso l'alto, non vedrete il mostro tornare dalla torre con la coda fra le gambe (per il pesce). 
Non appena la creatura sarà sparita verso destra, entrando nella porta del baratro correte a sistemare il 
ponte (mettete prima le assi lunghe e poi quelle corte) e attraversatelo di corsa. 

La prima sala che incontrerete nella nuova ala della fortezza sarà l'officina del fabbro in cui si potrà 
costruire la chiave per utilizzare una ntacchina volante: semmai foste già stati alla casa delle Macchine 
Antiche potrete saltare quesu operazione e dirigervi subito oltre l'officina, verso la poro che conduce 
al piano superiore... Ecco comunque il sistema per ottenere l'artefotto: raccogliete lo stampo sul tavolo, 
la legna, il carbone e i lingotti metallici dai contenitori vicino alla parete. Andate al sistema di fusione 
posto al centro della sala, ponete lo stampo nella cavità centrale e 1 lingotti nel crogiolo, poi mettete la 
legna e il carbone nella fornace, usateci sopra l'accendino (per accenderlo cliccate sul coperchio e poi 
sulla rotella) e osservate gli aggeggi sul pianale: due leve e un tasto. Azionate la leva sulla destra e il cro¬ 
giolo entrerà nel fuoco: attendete un po' di tempo perchè il metalb possa fondersi, poi azionate nuova¬ 
mente la leva (il crogiolo deve uscire e restare rosso per permettervi il colaggio). Cliccate subito sul 
asto centrale ed effettuate il colaggio nello sampo... Azionate per due volte la leva di sinistra in modo 
da raffreddare lo sampo e poi riporarlo al posto: apritelo e raccogliete il pezzo. 

Al piano superiore troverete un cannone che dovrete utilizzare per togliere di mezzo il mostro che, atti¬ 
rato dal pesce, finalmente andrà a mettere il naso sulla torre che avete di fronte. Cliccate sul gancio alla 
base del cannone, in modo da sposare l'ordigno: raccogliete quindi la miccia, una palla e una carica sulla 
destra: aprite il portello nella parte superiore dell'arma, sistemate lo stoppino, la carica e poi la palla, 
guardate verso la torre opposa e. quando il mostro arriverà, azionate l'accendino e usatelo sulla miccia 
inseria a dovere... Boom! 

Sparito II mostro potrete ritornare alla torre dove avevate appeso il pesce ed entrare nella pera prece¬ 
dentemente controllaa dalla creatura. 

Sul avolo a destra troverete la chiave per aprire lo sportello alla base della satua e recuperare un altro 
pezzo dell'arnu (il quinto). Nella sanza c'è anche la macchina volante per recarvi eventualmente da Uryl 
(se non ci siete ancora sati): per usarla avvicinatevi al mezzo e inserite la chiave costruia alla forgia sul 
ferro che sporge dal fianco: attivate quindi la leva a destra del avolo (farà ruoare il mezzo nella posizio¬ 
ne adatu a caricarlo) e poi premete il asto sulla colonnina con l'indicatore... 

Salite a bordo cuc¬ 
cando sulla cabina e 
poi azionate in suc¬ 
cessione i seguenti 
comandi: la leva 
sulla sinistra (il 
mezzo esce dalla 
torre), il tasto sul 
cruscotto in alto a 
destra, la leva sulla 
sinistra e infine la 
leva sulla destra. 



I^Là foriezza In tutto It suo splendore. Non so voi ma a me ricorda un po' Conan il ragazzo 
del futuro.. Saranno stat'e cozze! 

creatura sta andando verso la torre per trovare qualcosa da mangiare Al suo ntomo 
potremo tentare di costniire il ponte sul baratro e superarlo sanza colpo ferire' 

I^NeBa forgia potrete ricastruire la chiave di metallo utile per il funzionamento delia mac¬ 
china volante. Se a questo punto siete già staU alla città delle Macchine Antiche, potete 
lasciar perdere tutto e satire semplicemente le scale! 

1^11 mostro si è appena arrampicata sulla torre per accaparrarsi il pesce. Fermo cosi... 
Sorridi! 


AL VULCANO 

Ok. ora fiondatevi nuovamente al sottomarino, 
accendetelo come al solito, ponete le leve D ed E 
verticalmente, inserite le coordinate trovate nel 
soRerraneo della casa delle Macchine Antiche 
(22.0IN e 119.1IW) e poi manovrate il tutto 
come sapete (leva in sala macchine e poi leva 
"A”). 

Scesi dal sommergibile troverete sulla sinistra 
quello che sarà II vostro mezzo di trasporto 
attraverso le gallerie scavate nella roccia. Prima 
di salire a bonlo dovrete però aprire il cancello 
che blocca le roaie: per hr ciò cliccate sul ret¬ 
tangolo giallo-ocra che sa sulla destra del portel¬ 
lo d'ingresso del locomotore: aprirete cosi lo 
scomparto degli attrezzi dal quale dovrete prele¬ 
vare un paio di cesoie (quelle piccole). Usatele 
sul lucchetto che blocca il cancello e poi sposate 
la barra meallka... il percorso sarà cosi sgombro. 
Salite a bordo del trenino modello Aizenborg e 
azionate la leva sulla sinistra dcll'entraa (è una 
sora di interruttore generale), poi andate verso 
destra e accendete il mezzo pigiando il pulsante 
rosso (sentirete accendersi il motore). La leva 
sulla destra vi permenerà di muovervi: a seconda 
delle sue posizioni consentirà sia di avanzare che 
di procedere in retromarcia... 

Dopo un breve tratto il treno si bloccherà e 
comparirà in basso a sinistra un'icona per indicar¬ 
vi che è possibile compiere un'azione all'esterno 
dell'abiacolo. In questo caso, uscendo dal treno, 
potrete agire su due comandi fondamenuli: il 
primo non è altro che una leva per azionare il 
meccanismo di saliu della struttura roabile su 
cui vi trovate, mentre l'altro è costituito da un 
anello meallico capace di richiamare i controlli di 
rotazione della già ciau piataforma roabile (uti¬ 
lizzabili solo dopo essere saliti al livello superio¬ 
re)... Facendo fare alla suddeta manovella un giro 
intero in senso orario, la struttura circolare 
sotto alla locomotiva ruoterà di 90 gradi in ul 
senso, cosi sarete in grado d'imboccare le diver¬ 
se direzioni in cui si diramano le gallerie... 

Per ora tirate solo la leva In modo da salire al 
piano superiore: non appena sarete arrivati, fate 
caso alle due frecce bianche poste sopra l'imboc¬ 
co della galleria davanti a voi... Per faciliarvi le 
cose. Stenno ha pensato bene di aggiungere una 
piccola mappa (l'ho volua trasformare un po', 
spero non ti dispiaccia. ndFBS): se avrete l'accor¬ 
tezza di seguirla non dovreste avere alcun pro¬ 
blema. Le gallerie vi potranno condurre al labora¬ 
torio dell'essere oscuro, alla centrale che alimen- 
a tutti i sistemi meccanici (inizialmente chiusa da 
un cancello) e alla zona in cui è tenua prigioniera 
Amanda. 

Partite allora nella direzione iniziale: dopo un 
certo tratto apparirà l'icona che permette di 
compiere operazioni all'esterno del mezzo: fer¬ 
matevi e uscite fuori per vedere cosa diamine c'è. 
Davano' a voi vi sarà lo scambio dei binari, pecca¬ 
to che qualcosa Labbia danneggiato e che pertan¬ 
to dobbiate metterlo a posto... Cliccate sulla 
cassa al centro della caverna e raccogliete ii 
pezzo meallico In essa: cliccate sulla colonnina a 
fianco dei binari (quella per il controllo degli 
scambi), inserite il ferro appena raccolto e poi 
cliccate sul trenino. Prendendo la chiave inatte 
dallo scomparto degli oggetti, usatela per girara il 
ferro inserito nella colonna, cosi facendo in pnn\ 
simità degli scambi sarete in grado di ma n ew riri l' 
diretumente dall'interno del vostro t wMm di 
trasporto (la leva è quella a sinistra). 

Ora provate a imboccare le due diverse strade 
disponibili: quella verso Amanda e l'altra sterra it 
resto del labirinto: fate dunque maecia iSmra 
per una ventina di metri, mandate avimÉMta e 
contemporaneamente azionate la leva per If 
scambio... Se tutto va bene dovreste fare ui 
tempo a cambiare il percorso e girare nel bieerìd 
di sinistra: è solo una questione di tempieno^ 
perciò non preoccupatevi se all'inizio non dove¬ 
ste farcela. 

Ad ogni modo, la via appena imboccaa condurrà 
a un ponte interrotto: per poterlo abbassare 
dovrete giungere in quesa zona in retromarcia in 
modo da poter usare II gancio posteriore del 
treno... ma a questo penseremo dopo, ora è il 
caso di andare a trovare Amanda! 







^ Tornate alla piattaforma Iniziale, ruoutela finché la 

/' - \ ;! parte posteriore del treno non saré rivolta verso l’uscita 

j ^ con le due frecce e poi innestate la retromarcia. Non 

^ ' (j • appena superate lo scambio verso la camera di Anunda. 

I 1^. ' t fermate il mezzo, mandatelo in avanti e azionate la leva 

■ ■’ ». ‘ scambio; poco dopo arriverete a un corridoio bloccato 

’ ' ^ da alcuni cavalletti... Scendete dal treno attraverso le porte 

' ' posteriori e date un'occhiata: a sinistra vedrete la bambina in 

- . I { ' una specie di gabbia e li davanti ci sari una console. L'unica cosa 

che potrete fare per adesso sari azionare la leva a sinistra por- 
■ — undola verso l'alto (si apriri il cancello verso la centrale): i 

prestanti meccanismi non daranno alcun risultato, quindi non perdeteci tempo... 

Tornate sul treno e andate al cancello per la stanza centrale (vedi mappa), percorrete fino in fondo i binari e. al 
termine, scendete dalla locomotiva dalle solite porte posteriori. Per capire quali valvole controllino le macchine 
! della miniera, dovrete far riferimento al colore e alla forma dei tubi che partono dai silo e arrivano alle rispettive 
^ strutture. Le due valvole che sari sufficiente azionare saranno quelle centrali, vale a dire quella color rame (A- 
che apre una porta d'accesso presente nel laboratorio oltre il ponte) e quella grigio chiara che le su a fianco (B- 
' che vi permetter! di azionare i resunti comandi nella caverna di Amanda). 

Da qui andate poi verso destra, giungendo cosi proprio sopra il deposito di lava bollente; obiettivo, recuperare il 
sesto pezzo del cannone ionizzante! Guardando verso destra e cliccando sulla ringhiera al centro dello schermo. 
7 noterete come il camminatolo sla interrotto; usate l'ombrello per sollevare la parte di grau più lonuna e fissatela 
I; all'altra parte con il piccolo gancio meullico che si nou in alto a destra (cosi non ricadrà giù). Proseguite in avanti 
t e azionate la leva sulla console: vedrete un ascensore risalire dal cono vulcanico... Saliteci a bordo 

^ e scendete in profondità usando la leva sulla destra. Ora l'obiettivo sarà regolare opportunamente 

T le valvole dei condotti che scendono in profondità in modo che il vapore in essi apra il contenito- 

; O meullico sul fondo. 

^ . Utilizzate la leva sulla sinistra per controllare il braccio meccanico e il pomello a forma di stella 

“ O ?«'■ g'iTfe i ''*'■1 volani... Dovrete ruoure le due le valvole circolari 
:■ lo d tranne le due che poruno alle perette (sono. 


e tutte quelle a forma di freccia - 

... in realtà degli sfiautoi per il vapore)... Guardate la foto che 
ho realizzato e azionate solo quelle indicate. Regolato opportunamente il sistema, scendete fino in fondo 
i ^ V-, (1 e recuperate il penultimo pezzo dell’arma grazie al braccio. Prima di ritornare verso l'alto rimettete a Amaixi* 

■ *27 ^ tutti i volani, altrimenti la centrale a vapore rimarrà bloccau (le ruote gigantesche non sarebbero / ‘’v *? 

1 ^ ' ' più in movimento). Ok, ora da Amanda: è tempo di levarla dalla gabbia in cui è costretu! [ ^ 

Arrivate come al solito alla piatumrma rounte, fate in modo che la parte T . 

_ posteriore del treno guardi verso l'usciu con le frecce e partite in retro... O i ( — M ] 

^ C.«tr.l. — * J| 

in grado di arrivare da soli alla camera con la bimba. Alla console li davanti. i '—- ' : 

cuccate sulla valvola di destra (l'ago indicherà che il sistema è attivato), spo- O- - - 

sute la leva verso di destra verso di voi (il trasportatore andrà sopra il KgL»'»»*»'»"» flZ" -m.— | 

^ nastro che trasporu le rocce) e pigiate il usto centrale finché non sarete ' —- 

riusciti ad agganciare un sasso (ovviamente quelli più grandi si prendono 

meglio). Fatto ciò. spingete la leva di destra verso l'alto per due volte, facendo cosi arrivare il trasportatore nella zona 
' in alto a destra della gabbia di Amanda. Cliccate ancora sul bottone e la gabbia si aprirà. Per recuperare la bimba, gira¬ 

tevi a destra, cliccate sul portellone meullico che si alzava al passaggio dei sassi (ora fermo) e inseriteci l’ombrello nel 
29 | foro superiore: oltrepassate l'osucob e prendete la piccola. 

:-- - E’ tempo di occuparci del ponte e del laboratorio. Senza cambiare il verso della locomotiva, andate dove c'era lo scam- 

' Kin. l){o rotto, azionatelo mentre surete sposundovi all'lndietro e arriverete in retromarcia davanti al ponte: la visuale pas¬ 

serà all'esterno, voi premete il pulsante in basso a sinistra e poi quello in alto a sinistra della console: il gancio farà il suo lavoro e voi potrete tornare alla piatufor- 
ma girevole per cambiare direzione e rimettervi dritti. 

Superate il ponte andando in avanti, fermatevi in prossimità del binario rotto e uscite all’esterno. Togliete il martello e le pinze più lunghe dalla cassetu degli attrezzi 
sulla locomotiva, usate queste ultime per succare il binario piegato e poi volutevi a sinistra. Sempre grazie alle pinze, succate la sezione del binario in disuso, torna¬ 
te a destra e usatela per aggiusure il tracciato. 

Continuate il vostro viaggetto in avanti e, raggiunto quello che sembrerebbe essere un vicolo cieco, fermate il treno per poi 
premere il pulsante con accanto le strisce gialle e nere: la trivella si metterà in azione e vi aprirete un varco verso il laborato- 
rio... In effetti vi é anche un'altra strada per raggiungere questo luogo: quella della frana. Per togliere di mezzo i massi dovrete 
usare la dinamite contenuu tra gli attrezzi, dando fuoco alla miccia col solito accendino... 

Ok. entrate nella locazione e guardate sul uvolo: verranno visualizzati cosi gli oggetti a vostra disposizione per creare il can- 
‘ì none (a cui sarà aggiunto l'ultimo). Ognuno potrà essere girato e manipolato a piacimento, ed ecco quindi come monure il 

lutto (nsagari date anche un'occhiau la disegno): la costruzione va effettuau con visu laterale deH’arma, partendo dalla punu 
(cioè unendo la lampadina e II pezzo trovato nella lava): unite il pezzo trovato al relitto, quello della fortezza (dopo averlo 
agganciato cliccate sulle alette laterali per fissarle), quello di Liryl (per poterlo agganciare bisogna prima aprire le parti laterali 
IL cliccandoci sopra) e l’impugnatura. Per ultima va inseriu la bottiglia di cristallo: aprite dunque la parte superiore dell’arma clic- 

cando sulle due sporgenze e poi sul coperchio, inserite il 
flacone con l'apertura verso destra e richiudete il tutto 
alla stessa maniera. L'arma è cosi completata e pronta 

all'uso! 

Salvate la posizione e aprite la porta d'acciaio: vedrete arrivare l'Essere Oscuro intento ad 
awiara la sua macchina per varcare I cancelli dimensionali (ora i cancelli glieli farete varcare voi 
• Oklln C- beh, avete intuito la fine allegoria!)... 

H temente prima che finisca i preparativi di trasferimento e tiri la leva a destra, poi 
i vostra volta la sequenza d'avviamento della macchina; cliccate tre volte sulla 
e verso di voi la leva in basso, azionate quella in alto, fate fare tre giri alla manovel- 
pol azionate la leva all'estrema destra vicino alla struttura gialla, ^erto il cancelb 
amiate a sinistra per trovare II dottor Krick. Aprite il baule sotto al uvolo usando 
d tmaino sulla serratura (in modo da recuperare i progetti del teletrasporutore). 
l'apparecchiatura li vicino... Cliccate sulla leva di sinistra in modo da far scendere il 
a'ocdnzB alla coppia di leve e abbassate quella di destra, ruoute poi la manopola 
«rispondenza del primo punto (se la posizione é esatu si accenderanno le due luci 
«re usate per tre volte la leva di destra in modo da svegliare il dottore con tre 
lOHse e tecrich e da 100.000 Volt... ah no. volevo dire 10 Volt. 

Mostrategli Amanda e i progetti, seguitelo nel 
I "SidòihR! ■"* * porule e godetevi il finale! 

■ I l’altro volete una fine pirotecnica 

! all’insegna della devasuzione. prinsa di partire 

I - Ib'V^ andate ancora al treno, cliccate sui candeloni 

j- rfclj- * ‘ f di dinamite situati nella scatola degli attrezzi. 

I ’M viL-iliP^. •KiA _ poi atuccateci il circuito sumpato e la sve- 

; É * W » glfaAhahah, che biricchini! 

4Cr- > -Ssv Alla prossima! 


|24|| vulcano, e sai cosa enitbl 

I^Rlcordate quel teiefitm-caitone animato in cui c'etano due demenU che 
si trasformavano in gigante a bordo di una trivella (git Aizenborg)? Beh, que¬ 
sta sembra una brutta copia dei loro mezzo: ah.lra l'altro d rettangolo a 
destra dell'entrata è la tamosa cassetta degli attrezzi 

l^La mappa deve galtene della mimerà é stata proprio un ottima pensa¬ 
ta, e non dite che ne potevate fare a meno perché non ci credo! 

I^Neha stanza geotermica centrale, le uniche due manovelle che dovre¬ 
te muovere saranno queUe indicate... A destra vi sarà il passaggio verso N 
cono vuteameo. 

[^Scendendo verso la lava, dovrete azionare i volani che ho cerchialo 
qui. Non muovete quelli con la scritta NO. altnmenti il vapore fuoriuscirà 
dagli sfiatatoi superiori 

^Oopo aver aggiustato il lanario mezzo rotto, potremo continuare la 
scamparla verso il laboratorio Come potete notare m basso a sinistra c'è 
ancora ricona per le azioni esterne, mentre a destra spiccano I comandi del 
trenino 

[301 Seoiendo oé che è mostrato in questo disegno, cercale di ncosbuìre 
l'Arma Definitiva Dovrete essere molto precisi nel porre I pezzi e inoltre 
dovranno tutti essere onentab nella maniera corretta. 

|3Ì1ouel pisquano di Essere Oscuro è stalo eilminato. Knck si è svegliato e 
noi abbiamo già piazzato la nostra bombetta sul Peno. E' ora di dare I prò- 
getb e Amanda al dottore e smammare. 








B*n toniotl olla solwxlom* cl«l grcMMl* Toaib 
Raicl«r. S« cl«vo sincero c|w*sti ultimi 

livulli mi iMinno musso un po' in dMfficolM 
ma, corno vi potuto immaginaro, "Nulla pud 
formaro la mia potonsal". 

Lo dlrd por tutti coloro cito si sono porsi II 
numoro scorso* oHro alla narraaclono posso 
passo dui rostanti 9 livolll, corno potuto 
vodoro Ito voluto aitcho roalluaro lo mappo 
dolio vcmtIo aroo di gioco. Su clcucun disogno 
Ito Insorito alcuno Indicazioni cito vi 
po rm ottoranno di capirò a colpo d'occhio la 
posiziono dui sogroti (i corchi rossi nuntorcrtl| 


LE MAPPE E LA SOLUZIONE 

(Seconda Pente) 

o guolla dolio stanzo "chlcrvo" utili por 
glu n goro al tormino dui livollo (i corchi rossi 
con im lottoro}. OHro a cid, pnro echio volto 
mi riforird a posizioni cardinali por splogarvi 
dovo trovaro dotorminoti oggotti, por 
orlontarvi ri f oritovi alla stolla dui vonti 
aggiunta su ogni disogno o rlchlamcrto 
sposso la bussola noll'invontarlo fl'ago rosso 
d sompro il nord}. 

Tra l'altro, so non s a puto o s atta m onto in cho 
diroziono d rivolta Lara |*mI osompio quando 
ci si trova con lo spallo al muro o si dovo 
faro un salto), tonoto a monto cho promondo 
il pulsanto "O" dui tastlorino nvmorlco 
sonza altro dirozioni, ovroto la visualo di 
quollo cho si trova di r ottamonto dentanti a 
voi... Ole, quosto d quanto, scdvcHo sposso o 
occhio allo munizioni. Buon divorfimonto! 

rahfo "ras" Sfmonottf 


IL PALAZZO DI RE MIDA 


Ame tenuto il respiro per un mese intero, ore é i momento é comare a fitta e 
rafpur^ftft I bordo detta pAone dala quale siece sbucao. Dn|etevi ■nmediao» 
mente atta xona “A”. Per Cario dovrete attravenare dàrerse akre camere piene d 
fonila; voi iKendo hion cuto non dovreste avere problemi é tona. Kacco^«(ett 
Urfe hedipade siile teak del tempio, en tr a t e ci e abbassate b leva che (ari aprv 
re é carKetto nel'area del spreto 3. arxhe se per ora e vKitie artàvei 
Tornate netta stanza detta piscina maiale, imboccaze é corridoio a imiscra c fred¬ 
date É coccodrflo che saltera luon ài éetro la parete Cononuate tranquttbmen* 
te vostro firetxo e subito dopo aver vobato verso sud. noceme che I conv 
doto prwi d pale si dmdera in dur netta pene sanstn vi sanato dette scale, men¬ 
tre a destra I percorso continuerà fino a ura fola con alcune balconate (quatta di 
CUI ho anche fatto la rappresentazione 3D). Sa volete recuperare qialda munh 
zionc. fatea pure una capaoru, altrimenti salite directamente atta camera **8'*. 
quatta dette 5 Icvc- 

Dopo aver eliminato i sottb anenali. ddTanfolo NE saltate su qudb specie di tcah 
verso est da qw zompau sutta prima dette 5 colonne- Ra g iunfcce una dopo 
rakia le restanti 4 e dal uforTa saltate su^ pakhecto a sud detta vostn attuale 
posa)one; vi trove r ete cosi davano le fMnose S leva* 

Préna d'moxare a pocherettare con questi mterruoon. sahau att'intemo del 
pozzo al centro del palco, scendete fino a terra e trace la leva, cosi facendo, 
avrete aperto un passafpo che vi consenori <B raffMifere la zona superiore 
senza tara ofni volta i percorso dette colonne. 

Ok. ora ncomate su. tirate verso il basso la poma leva a snstra. e fiondatevi atta 
camera X*. Vi ritroverete su una paoaforma antistante alcune colonne cosparse 
di altefre fìammelie. sotto di voi una p«ana piena di topi afEamao Per quanto 
s tran o possa sembrare, dovrete rafpunferc restrermea sud del'arca e imbcncarvi 
diprioio dei tre Imfoco di piombo uafe py^ilrt Tepoodo- K sistema non è diffi- 
ette, anche se prima 4 rttBore nel vostro mtenco dovreu fare un po' 4 preoca... 
ie ttiwnfcjme ce ranDO 4 ardere non appara salterete stttb puma cotonro. di 
qa avrete sob pochieeeoné prima che « ràcDvino. ptraò dovrete essere rap«4 
e non avere cseizionL Quando avrete btto tt vostro dovere mccofbando il fd 
citato piQinÉ». tornate pure ale anque leve facendo ura nuocuna 
Ok. ritirate su la leva a sinistra, poi azionate h terza (quatta centrale) e la quarta 
da stmstn: a apnri la porta detta camera X". In quesa locazione noterete una 
possa cobnra in mezzo ala stanza, voi lasaetela perdere c imbocote I corri¬ 
doio davano a voi Da qu scendeu verso destra e orate I bbcco 4 roccia posto 
netta parete detta camera alla fine detta scalcata.. sentrece un frastuono ncredi' 
btte. sefwto di diversi tonfi a schcààók. l'mtea stanza detta colonna sari coMassao m wi mare 4 
detnttf Ora si che serviri al vostro scopo! 

Tornate sui vostri passi, concnuate lur^ la scalmaa a sud e arriverete a una finestretta che fuar- 
da aTintemo detta camera invasa datte rocce Dace uno sfuardo m basso a desta e saltate tutta 
sporfenza scura, da qui spiccate il secondo sako verso la cobrma centrale c poi uno verso est. in 
dueòone della sporfenn a destra del passafpo (proprio sopa alla porta (Tencrao). 

Tre tab e un paio 4 arrampicatine dopo e sarete nei pressi 4 un baratro oltre al quale potrete 
vedere la poema *'£*'. Uccidete i fontta che d firano mtomo. dopodkhè prendete una betta rin¬ 
corsa e balzate sulla bakonaca. Date un occhio al docfno 3D che ho raahzzato* voi oa siete 
entnti dal corridoio mdicaco datti freccia in alto a smistra: oa vi trovate al secondo piano, quetto 
che dovrete fare sari rafpunfcrt la zona che ho mdicato con 11 palmo “P. cma cosa tua'akro 
che facile! 

Prima 4 fare il frande balzo verso il pone sonostante. vedomo 4 trovare qualche sepeto Entra¬ 
te netta vasa dopo aver ucoso I due coccodnth. sefuite la conduttua verso ovest e. rafpuna la 
carnea "P. sake sulla spiaffa a NW Imznte ad arrampicarvi sulle diverse sporfenze fino a o 
quando non vi troverete davano a uno scivolo: saltateci sopa e aV ultimo momento spiccate un 
balzo in avand (verso sud. tanto per capirà), dovreste cosi arrivare nell’anfob SW. luofo da cui 
non a vorri molto per raffmnfere l'akova a SE e recuperare i colpi ddia Hapium e il Medipack. 
Tuffatevi nuovamenu in acqua e tornate alla amea "E". Uscendo dalla piscina, mettetevi 
nell’anfobno NW del balcone, paniate m basso e dovreste vedere alcuni offecti.. il sepeto 2. 
Bucatevi fiù (afpappandovi al bordo) e fate man bassa 4 tutto dò che trovate, sarete cosi al 
pnmo pano del settore dei bakom! 

Bimmate tutto dò che si muove. Guardando fuon da una delle due aperture verso ovest, frredda- 
te il fonila che bazzka sutta piattaforma a sud. poi fate un bel salto e rafpunfetela a vosta volo. 
ProsepjfCe fino al quinto box (non Umenocevi. a me sembrano dei farafe. ok^. ucodeteb som* 
maone nascosto K dentro e poi posizionatevi nel quarto. Gatevi verso nord c dovreste vedere 
ima piccola sporgenza suNa quale sono poste alcune cartucce 4 fudie: prendete una buona rm- 



corsa e. s«lun4o «I momento 
pusto. vedete 4 afpapparvi alia 
sporgenza.. Badate bene che 
non sari afttto fiale, perciò sal¬ 
vate b posizione e cercate di 
akoUa bene i tempi* 

Se avete avuto fortuna, dovreste 
trovarvi penzobno al 4 sotto 4 
una p ot tafer ma . uatem. su. rac^ 
cofbece tt Medpack e poi 
dctevi nuovamente spoaMiNri 
a smista (die S lianob vi pro- 
tegfa!). Armati é termme dalli 
faglia, lasciatevi cadere sulla 
sporge n z a , eimmate il pq xstr etto 
e pracem a sud davano a voi o 




è b famosa stanza 

dette cinque leve fB*) De qui, traerendo b gusle c otnbtn a zkna. potete gwngere nette quatto stanze dei 
frabocchetti . 

IB. loBdo « quwlo «me t oi H U to d» ktn^/kxa t fn (i greci .reno Degli cren» lm»U H trowrew I 
prtmo tngiXI') d pointio cte «I Mivri pw lacn dal Mkx. I tucc» • non (Rima imi • contnnn a a- 
taretid e cokmw Onoo. dio toamom!^ 

^Okiaata i R anoMo la aerione (MI «ttKilt de* «Mio NUdia dei dmgno 30 sita nappa). UiciwdoM 
cadere a) piam di adito, dovrete saltare «ano h parala dM ore NON pota vedere a daaln. . Peccato et» 
qooalo aallo aie ditanietnco a d» beali im inAnMeo per rnancare le apoigiiue. Ah e aacondo eagielo è 
proprio e (leetredlLifa.[)eta uno aguardo lì beaioj 

Cijche accoQlienn pungente) I torzo bbeoo 4 pionibo e a c ca nto al uttma 4 queste colonne immerae 
tt^punb... Non dimenacate 4 ettmmare lo edmniÉeAoet lermiDe del percorso! 

■ gbnttno. luogo daoeetso atta c a ntora 4 Ae Mda A sinistra, nascoela dtotro a im tobaro. c'è tt 
'Mpr ipttt 9 eegreto 3.. Non poètveno nasconderta megbo (sarcaemof? 

L§jfte KBda m tono II suo aureo aplendore. Settaiegli si4a mano e dntontorete davvero ine ragazza 



sari à passagpo "F". 

Salocad dentro e prostguae k 
tt Largc Mtdpack che SI I 
date uno spnrdo alb mappa < 
bakonaa net paraggi detta t 
seguite il percorso e. gnmo nuovamance r 

su CUI vi trovate a quatto detta carnea G Fatevi 4 potre¬ 

te mettere k mani sul secondo Imgocto delb gb i i to t i^ ^i u zbnt: sopa al tetto dal tempb **A*^ 
Sparate ai bora che si trovano 4 tono; sceridece a tornate atta soma dette S leve Trite su h 
quara da desto, abbassate rubna (m modo che rwnangano giu sob b tana a b qumo da smi¬ 
sta) e raggiungete b locazione 'TT. 

Zigzagando ta b punte (mi raccomando CAMMINATE, non correte), entrate nei corridoio a 
nord, dace m fuori il blocco 4 rocca a azionate b leva nascosa diacro 4 esso fb g p u r> gan do I 
passaggio superiore, noterete alcune cobrmc fuonuscite dal pavéncnto; sakase dalTura afaltn 
fino a raggiungere b fine del percorso, uccidete b scimpanzé alTintemo detta stanza con Tubmo 
lingotto, e. dopo aver preso il piombo, bte rtcomo atta piscina mizab (sate aocnti atte punte, sal¬ 
ate nuovamente suH'ubma cobrma e da qu nel centro detta carnea). 

Imboccate b scalmaa a sud; entate nel gbrdmo ed ekmmate I due fonia. Arrampicandovi uà 
"tetto" a ovest non dovreste avere problemi nel recuperare il Large Medipack ed entrare nd 
passaggio verso b statua 4 Re Mida. Sate bene anenti a non sabre sutta sua mano, ma usateo 
sopa i tre lingotti di piombo che avete neH'mvenano.. Secondo b bggenda. non appena verran¬ 
no a conatto con Tenorme arco, diventeranno d'oro puro! 

Ok. oa il ceao segreto. Usate da Ei e cornate nuovamenu nel paróno. guarda» dietro ad una 
delb pivice a desta delfentaa (bto sud), tiace b leva e imboccate il passagpo che si apria 
(qudb mdicato col “3 Mettetevi vicino alb bmc in moonento. aspettate che sono chnae. 
dopodKhé spKcate immediaomence un salto... E’ tuta questione 4 tempismo! Prendete i colpi 
per il fucile, quelli delb Mignum e il Medipack. poi toma» per tutama vola atta carnea dette S 
leve. 


Manovate i meccanismi in modo che sob b prima e fukama sono verso tt basso: passate ala 
sana J " c. una vola eliminati i boni e mtrodocb i ta pezzi d'oro nette apposi» fessure, pocre» 
lasoaa il Wetto... 
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LIVELLO 8; La Cisterne^ 


usaTA 


Le zone in verde sono <)uelle che 
verranno invase dairac<)ua una volta 
attivata la leva nella zona "C“. 


ENTRATA 


LA CISTERNA 


Mamma mia che caos è stato riuscre a mappare questo WeAo. Se doveste notare 
dei corridoi o sulla re^ posizione delle stanze, non preoccupatevi e soprattutto ooe teW 
trovato un errore, sei un asinaccio!''. poiché per rendere kipbile b mappe 
sono stato costreno ad '‘appiattirb’* (cerano troppe sunze una sopra 
Tabra) e addirittura ad aggiungerci in verde le zone che potrete somm erg » 
re tirando una certa leva... Comunque sb. appena partirete, tufbtevi 
nell'apertura davano a voi. spingete il blocco di rocca fino a portarlo sotto 
b leva della stanza attigua, dopodiché azionate quest'ultinfa. Eliminatt i due 
ratti, recuperate il Medipack r>ella stanzeco dalb quale sono usciti e fionda* 
cevi nefla carnea *'A”. 

Intorno a voi vi saranno diverse colonne e passaggi sopraelevati, gwevi a 
destra e saltate sulb piatta/orma a est; bte fiiori il topastro. dopodiché, 
itcaccandovi aHa sporgenza delb parete sud. sposatevi btcralmence verso 
SvWstra fino a giungere sulb piataforma nelPangolo SE. Raccogliete le munì* 
zioni. atoccatevi alb parete est e sposocevi nuovamente a smtsira. Non 
appena potete, tiratevi su e percorrete b piataforma fino afia locazione 
“B": b prima Rusey Key. 

—tornate sui vostn passi e cer* 
cate di raggiungere il balconcino 
^ con la ringhiera nella zona est. 

^ seguite il corridoK) e raggiungete 

M b stanza “C. Per l'ennesifna vola 

verrete attaccati da Pierre; 
secondo avventuriero suAe tracce 
dello Scion; sparategli qualche 
colpo e poco dopo toglier! il 

Votatevi verso sud e arrampicate¬ 
vi sulle varie sporgenze in n>odo 

P -TM da raggiungere l’area segrea “1"; 

da qa. continuate a salire e amve- 
rete ad un corridoio pieno di 
munizioni del filate. Quando avre- 
te finito di raccoglierle, scendendo 
ì due scivoli tornerete nuovamen- 

In quesa camera sari presente b 
leva per alzare <1 livello dell’acqua 
dell'intera zona. NON tiracela, 
atcnmemi non potrete recuperare 
b prima dvave d'argento (questo é 
il trucco per cui TUTTI si sono 
' *, bloccati!). Salote m una deBe due 

’ botole nel pavimento, nuotate 

t 'ij ^ verso est seguendo il passaggio 

- ^ I sommerso, anampicatevi sw diver- 

^ 1 s* scalirv. salate per ratfungere te 

} colonne piu lontano c arrrrcrttt 

i ** 

Mcondi Riaqr Kty naa McUpack 

^ Ora. ftr pow a amt noann. 


La atann prIncipaM M coniilaaaawt H contri) una poem pana d cscctn Non ippm fluicnte ad mnra la tMa*. Il 
i<Wraa)ia n pannaiMra di lagglungare altra tocamn precadenlamiila araggwigtti 

Ouaot) Piena a dawaro maoppocmjoa lam naia atauo 'CÌ Traraldoquivlaar*ha«paallagaaailmiotapnmo 


L^JSabaOon MnOonL aococt artHkno grada» dalla camara 'E'-L'untct enea clw et nmrri rie lara iota aaOara «arao I 
muro tNsat e aograppatei afa aporgann. 

®Ecco b carnea dilo ecanM to sleeio d sono rimisto bloccato per perecchto. I trucco per prendere b Chiave d’aroenio 
consMte nel far rimanere il helto al’aiautto NON arando b tevt Mia camera *C'i 

^IJdopo aver ‘ftoddalo* tMAO Itd 1996) l intara area, et poH prendere b asconda dane d'argento tirando questa leva 


_ iL'idUma danza daRacbtoma Quelt m a tt o n ale a icacchi non promettono nula di buono. VI oonvtena stare ai M e nma- 

. . ^ ... nere volli fino ala fvit luKia è proprio ottrst'inteminoreb in tondo 

che vedete sotto di voi voteatevi di 

spaile, appendetevi 

del beo est t inizbta a spostarvi a dMttLSCépdHido to scivolo arriverete a destinazione... 

Sfruttando gh appt^ avamtfkBEQ-par rigiungere b zona vedete di arrivare nuovamente suia pacofòrma dala quale siete par ti ti, tee un bel 
salto m direzione detta porti cÉo-eenàmi db camera “t e sblocateb grazie a una Rusty Key. Uccidece I due gonfia, poi giratevi é 180 piid e ammpicatevt 
sdb aporgenzial di sopra detta poro dencrao. mante a salare sui "gradini" e di li a poco chi anivtr!? Si. arKora ha: Pierre! Come ai sokco prendè t even e 
cura, poi continuate b scabo. Quando arrWerete adultima panaforma. Balzate verso il muro ovest, appendetevi e sposotevi a destra fino al pbneroctoio. 
Guardando atcraverao b boariMtteanao. vedrete una specie A scivoto. scendeteci e. senza rag^gere il fondo delb camera, iniziace a eliminare opu ananab 
che vedete Quando sarete soddnteo del vostro bvoro. terminate b dbeesa e finice quelli che si sono nascosti nel corridoio a sud. tra Taltro qu dentro 
potrete raccogbere anche un Large Med^eck. quindi conviene darci un occhaa anche se siete tscncti al WWF... 

Per poter usare da qa. salate sa due scalini verso NW e da qui balzate sulle resami pattaforme. Arrivati alTultinu (bsciandosi cadere e non salando verso 
di essaV giratevi verso b parete a est, aoacatevi afia sporgenza e inaiate a nvuoversi a sinistra. Dopo qualche metro ragpungerete una leva che bri aprire b 
pora fi accanto, uccidete i due rato sotto di voi. salace n dogonale verso smestra (per evitare le punte) e poi bscatevi cadere neirapertura a nord, sarete 
eoo netta camera detta prima chave d’argento: b "F". Se non avrete orato b leva nelb stanza "C. potrete visicarb senza problemi, se cosi non fosse, adesso 
sareste m apnea e dovreue andare a orare nuovamente b suddetu leva per abbassare il livello del'acqua. 

Ad ogni modo, ehmmatc I soki rodoori, salite b scab subito davanti a voi e inizate rarrampicao vero l'angolo NW. dove vi sari b leva per ^>ioccare il porta¬ 
le con b chave tanto agognaa Quando scenderete per nprenderb. dovrete ancora una vola confrontarvi con Pierre e poi tuffarvi nefia pisana al centro detta 
locazione. Nuoote verso sud e sbucherete netta vasca "A", luogo da ca poi potrete tornare nell'area "C per orare b leva del'allagamemo... Ora. cucce te 
stanze che ho intheato con I colore verde verranno sommerae dai flutti e voi potrete visiarie per recuperare le restano chavi. 

Per poma cosa btevi una nuoaona fino atta pora per b stanza "G’'. apmeb con b seconda Rusty Key e nuoate nel passaggio sommerso fino a trovare b 
Golden Key. Tornate m superfìcie, uccidete il coccodrillo e poi imboccate il passaggio daJb pozza centrale verso b stanza "H" (quello indiato m bki). Salite m 
superficie e ragpungeu una delle due pbcaforme ancora afasciutto; uccidete i due topi e ogni altro cocco rimasto, imbosotevi 1 gadget e poi orau b leva 
che fari aprire ii portato delTulcima chiave d'argento: ora non vi resteri che trovare l'usctta! 

Tornate m apnea fin netta camera "A", da qui ammpiacevi sule scale a nord, quelle che portano verso b bakonaa con le ringhiere. Quando vi troverete 
davano iNa poma dette due porte che potranno e$sere.apeae con b chiave d'argemo. giratevi a sinistra e preparatevi a scoprire il terzo segreto, spingete il 
blocco ^>ilmence rrwnetizzato da parete ed entrate netta piccob stanzeta Per poter raggiungere b balconata, salace sullo scivolo e poi bte una piroleca 
airmdwtro... 

Con to osche piene di muniziora. sbloccate con to due chavi d'argento le porte per Tarea "I". balzate sul blocco a destra e da qui tutta patoforma verso 
ovest prendendo una bela meorsa non dovrebbe essere drffiato atterrare accanto al luccheao d'oro posto a nord. Estraete le amu e fiicibte faltogra sam- 
rmeca con firmgha a anco (ahaha, vi »o beando venire I sensi di colpa ehO. dopodiché utilizzate l’ultima chiave che vi é hmasa quatta d'oro. 

Scendera di sotto ed entree netta camera con to piastrettc a scacchi. Uccidete tutto dò che si muove, poi stando sui bti raggiungete il putsance m fondo alb 
zona. Azionatelo, affrontate i tre fetou e pci orate il blocco ò pietra subito dietro atta leva. Dovrete sposorto sin nelb camera accanto, poi. satondoo sopra, 
potrete raggiungere un balconcino sU quale vi sari un Medipack e qualche munizione per à fiidto... P^ UKire dal Inetto buttatevi nel pozzo dmtro all'ultima 
leva che avete azionato. 
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ENTIMT»» 


Le zone in verde verranno 
sommerse azionando k kvc 
acconto aH'entrata e nella 
locazione "C". 


LIVELLO 9'- La tomba di Tihocan 


LA TOMBA DI TIHOCAN 

Le bu&Ac sul nome di questo epaoik) 4 
corco e nizore mmàm 


RR¥' 


evri jécune zone che p 
deUa partenze k> sari fA e I vostro | 
secce. 

Partreceda un prolondasimo pozzo che vi dovrete fve n apnee; condnuKe 
fino n fondo al cunnei poi scendete lungo rapertura verso il BASSO e once 
b leve. Rtsake immediatamente, uscite fooh dafacqui e azionate Cìntemit* 
tore sulla parete est. aprirete coeì la porta per b stanza "A**. 

Fate foon d coccodrillo, sabte le scale a ovest e sahate sufta pattaforma 
verso il centro dela camere. ArrampKandovi sulb colonna più alo. azfonere* 
te due trappole a dard^ vedete di sabre Tanfolo all'estrema sinistra e non 
dovrebbe succedervi niente^. Ok. ora aspettate I momento giusto, dopodi* 
ché saltate verso b pattaforma a SE. da qui balzate su qudb a nord c poi 
tirate Tenneseìu leve sotto di voi noterete il IrveHo dell'acqua alzarsi una 
seconda volta e con Km I blocco borico situato proprio sotto al passaipo 
(he dovrete imboccar*. 

Recuperate tf Medikit nascoso sott‘K()ui (in una zona ^ di socio del gb 
citato cubo banco), poi arrampiatevi fuori dala piscina e mfoocace fl corri¬ 
doio a esc dopo qualche passo sare¬ 
te costretti a ribre un bei bagnecto. 
perciò orate un bel respiro. Nuotate 
nd pasuggK) che continua veno il 
basso. azKmace b leva c poi tornate 
In superficie per r^)rendere fiato, 
scendete una seconda vola e bscb- 
tcvi trasportare dafla corrente attra¬ 
verso il lunghissmio passaggio verso 
sud 

Sbucherete nela camere "B". Uccide¬ 
te d atto, orate in fuori il bfocco di 
roccia. saKatea sopri e mosace a sca¬ 
bre li diverse pactaformt Ano ad 
armare m ama: ponetevi suBa pot- 
Qforma che ccistegga il lato ovest 
ddb camera t vedrete attrvarsi un 
bel pendolo. A questo punto, da uro 
delie due uscite a nord, potrebbe 
apparire ancore una volta Pierre, voi 
sparetegli fino a quando non se ne 
andrà, dopodiché raggiungete la 
colonna più vicina al passaggio nel 
quale si è dileguato (quello più a 
destre) Saltateci dentro e imziate a 
fare le scale: a un cervi punto si azio- 


(l^Certamnle non « può due che t coalnitlon del tempio non abbono penato ai sMami ani bdro* Quesb è b canwra 
*A*. e b poemoM in co mi trovo è una dato pàj «cure... ma come dtavolo brù a tatara tuta p o tt a lor ma o fondo'’ 

li?W< m tipMo dit cwMt quella amska Mo. n efleta nitvo aule moskarrt la ma poainm alevia t sovniMo 
la prateiua del pendolo (quóraltara imo). L uecM pci queela camtn l'B^ * a jUiicka.. 

U.SIécoo t poro natalo dona locaaone *0'. (Ma quaBt porta al tron la Omm d'oro, meotie morao a me n eono 
un onanOne di oh* di eanma 

llfloiiattro piaeltaie per quattro porla SpaetanOo 1 Hocco di piati tuia pMreta ma dopo faiaa. i portali el aprlranu 
earua laa stono. Siale comunque etlent epa nquOni H ogn appartamentol 

[ÌTUn Si può dira Che 1 coetrutlon del tempo tveeaero mota mccb di buttero, qu es to eddicto m sembra un po' too- 
gho. Peccato che non lo Manche Lara tebneno ore. hMundOoiui chea il trucco)! 

[Ì8lu camera monuana te He Thocan, dove motti miteerl verremo svelau. Finalmente d aiamo presi cura demtfw- 
msnle te Pare e gè abbono fregato i suo pezzo te Som. Beccab questo Kirlanteilo ftrrrmt 


ncrà una trappola, meteetevid proprio davano, aspettate che le due bme sono chiuse e poi saJtatea attraverso, con un po’ di fortura non dovreste rìporta- 
rt danm gravi. 

Continuate h discesa, ucodece il crocco ed entrate nelb stanza ''0''. fortunacamene* ancora asdutia. Prmdece le nuninoni, poi osservate il pavvncnco: su di 
esso vi saranno alcune pocoforme con delle texture diverse data altre; premetele tutte e tre e fareu aprire Tara per I tafw "W E ntraeea voltatevi 
verso b porca, saltate a destra t tenete premuto i pulsante in modo di continuare i vostri balzi fini i rmnif^an riifnrni pÉmfnnM rarrn^Mi I tlfifr 
pack e i colpi del fuote. dopodKhé tonau sta camera '*8*'. 

Raggiungete nuovamente b pattaforma a sud del pertdolo. da qui CORRETE neM'anfracio a NW. raccogBete te munanm ébtacii e sol bordo 

dal paf>iroctola Oratevi bevememe a smntra m modo da essere rarofo verso •- secondo petsagpo deta porte* nord (quaBo4taMn|Hiltea c i 
tevi ala sporgenza. Arrivando fino in fondo, vi troverete nuovamente nelb carnea ”0". ma questa volta sarete pwe ed eo ( 
bscatevi cader* t appendetev i al bordo, spostatevi a desta (nord) fino a raggmngea fipertua verso b aata.fc1ea i 

zona “D**. oa totalmente zeppa d'acqua. Nuotate ai superfìcie fino alTangolo SW. saBce alTasoutto e ueta 
date il leorte. passate nel corridoio subito a nord deta piscina data quale sieu sbucati e oreie b teva. 1 
muro nord (quale verso b zona "P'). volatevi te ISO gi^ e date un'occhtea il secondo piano < 
paio di gorìtb in vena di scherzi e una plaob pora apero ileva docec). Saltate e afl 
tevi nei pressi deta poro (se ancoa non Tavete capito é quatta a sud). Se tentaste te t 
boto suite gengive per poi cadta ta te punte, il crucco cortsiste nel saltare verso b aepa poto i 
al'apcrura. 

Dentro b carnea troverete un Large Metepack e una (jokten Kcy. Salace nuovamente verso 1 f 
appena trovaa netta seratua a sinistra, saltate suta coformt in mezzo alTacqua t. una volo nata caman "G", 
dette quattro postreta con te iscrizioni (a nord per due voice). Ucódece il gorita che userà foon data mm 
bie man bassa deta muniziooi Oa muovete il solito blocco suta seconda postreta (sempre a nord), fau b stesa ooo thè aweatateo prima (doè freddar* 
foccipante deta sona e anbscarvi gb oggetti), poi cornate al cubo e sakatect sopra; volocevi a est c raggungete b poro sopraetevao attaccandovi al bordo 
(se non dovesse essere apero continuate a spostare é bloao suta postreta fino a quando non lo sarà). Salace te tagltote come gb avete fatto in precede n za 
(salateci in mezzo quar>do le bme saranno chiuse), fogate il Medipack e b poma Rusty key. 

Tornate netta carnea "G". sposote M masso a est * bte quello che dovete fare, poi a sud imboccando fukima poro: quefa a NW Non fermatevi a racco¬ 
gliere il Medipack m mezzo atta stanza, ma sahate terettamente netTakova con b seconda chóve amigpnio (Rusty Key). in questo modo i due massi ano- 
Indy vi mancheonno e voi potrete finalmente Pitoccare te due serrature detta poro nefangolo SE (non dunenocaie il MedAid) 

Salvate b posizione. Invece di getorvi lungo lo scivolo, saltate in diagonate verso il costone a desto, continuate a spKcaa salo m avana e. con un po' te for¬ 
tuna. arriverece al segreto '*2''. Netta stanza vi saranno ben S puttaforme perkobei poste a una cero testanza te une dalle altre; porcate Laa ad un passo dal 
bordo deta camera, vohatevi a smista di 90 gadi e prepaatevi a spkcaa una serie di baia da termi: sahate a destra, poi in avanti, a desta, desto ancoa a 
desta. alTindietro e poi l'ultima volo a (testo Raccogbcce te munizioni e poi tornate atto kìvoIo principale bsciandovi cadere giù. 

Arriverete m un'imnìensa greto piena d'acqua, nuoute fmo a raggiungere b pattafor m a a est datevi in seca e bte foon i coccodrillo che si so beendo 11 
bagnetto. Continuate lungo à corrKioio "H". arrampicatevi suta diverse sporgenze del terreno e giunti al ternwie. sposotevi all'estrema smisca cercando te 
Sahare verso b pacoforma al di b del baatro (ovest). Azionate b leva sutta parete sud. pot gettatevi nell'acqua e nuooic m apna fmo atta groco con 
fcniaia del tempio di Tihocan ("O. La poro principale del santuario sarà ancoa chiusa, perciò prendete un bel respiro e scendete nuovamente son'acqua 
Nuoote in direzione ovest proprio sotto att ediftcìo dovrebbe esserci un passaggio segreto che conduce a una piccob carnea con un micrruttore. tratelo 
e poi tornate alb groto principale. 

Uscite (blfacqua e avvicinatevi airentaia del tempio, prepaate il fucile e. non appena tenterete di entrarci, una delle due some te rocca poste ai bo del 
portale si animerà e inizierà a spararvi salve esplosnre.. Cerate te non rimanere mai fermi, ma mizate a salare sparando a quetta avolo te creature. Dopo 
qualche colpo b vedrete esplodere c voi potrete arrivare fmo atta stanza 

Sentirete b voce Pierre: l'avvenuihero é arrivato qw prima di voi e si é già imbosato b seconda parte te Sdon! Spaategh fmo a quando non lo vedrete cre¬ 
pare (siiii!!l). avvicinatevi e prendete ciò che portava con se: due Magnum. una chave d'oro e naturalmente rartefatto atbntideo Sahate su uno dei bfocdii 
te pietà a nord, da qui balzate sulb balconao dove inserirete b Golden Key netta seratua. Prendete il Large Metepack a desta. Kendete ed entate netta 
amea tonfoate di Tihocan: avete finito un ahro capitolo del gKKO e potrete partire alb volo deH'Egitto. il luogo nel quale si trova b terza parte deH'amute- 

















































Sopra allo stanza "E" vi i un'altra 
eomara (non st^to sullo mappa) utile 
per ropgningcrt il 2* piano di ‘‘O*. 


usat/i 


LA CIHA’ DI KAHMOON 


jfit 

■fJiiu' 


ENTRATA 

t, 


$• devo essere sincero io amo due cose nei giochi (favventura: te sezioni ambicn- 
ate nette paludi e quelle in stile egiziano, questo episodk) è comunque l'eccezio* 
ne che conferma b regob! 

Anche queso vola vale I discorso bno per il livello 8* visto che h mappe si svi* 
luppava fin troppo m vertici, ho dovuto limitare un po’ il tutto appiattendob a 
dovere. Tra laltro. proprio sopra ala camera "E”, vi è una seconda sanza che 
non nsi è sato possibile indKare. b sua funzione b scoprirete nel corso delb 
soluzione.^ 

Inizamo Correte lungo il corridoio Ano a raggiungere b locazione “A" Lascatevf 
adere. dopodiché appendetevi alb sporgenza delb parete nord e raggiungete 
Tanfratto con l'interruttore a est. Azionatelo e buttatevi net pozzo. Entrate nell 
porta e orate in fuori il blocco di rocca per tre voHe; salute nel corridoio dietro 
al cubo ^>pena smosso, fregate tutti gb oggetti qui presenti e poi tornate dall'altra 
porte del blocco. Arrampicaievi sul pianerottolo dcAa parete nord c girandovi a 
destra dovreste vedere un secondo masso quadrato; sfrutundo come ponce 
quello presente nel pozzo dovrete br passare il secondo sufl'ahra sponda, peroò 
tiratelo e spingetelo come sapete, per poi poruHo Ano nell'angolo SE delb came¬ 
ra. proprio vicino alb strana colonna con le iscrizioni egizie. 

Salate sul blocco e da qw fin sutta gb aua colonra. aggrappatevi alb sporgenza 
a sud e poi. sposandovi verso destra, raggiungete l'apertura neRa roccia. Armatt- 
vi immedaumente e uccidete b pantera che sbucheri dal nuHa: entrate nelb 
grota e. volando a sinistra, sabte sul mucchio d> sabba per raggiungere il bako- 
ne sopra b vostra tesa Raccogliete le munizioni per b Magnum e il Hedikit. poi 
giosatevt verso b camera "B": b Sfinge! 

Uccidete b mumma Alien, girate a ovest e facevi un bd bagnetco nelb pisana... 

Raccogbete tutte le munizioni che trovate sul fondo (miracolosamence funzionan¬ 
ti!). poi risalite verso rangole pieno di palme. Arramp^andovi sul cubo, raggtun- j 
gece b bakonau a ovest e da qui salate suil'oòelisco sul quale sono posti dei 
colpi di Aicde; prendete anche questi, salate nuovamente m acqua e poi diligetevi | 
di fronte alb zampa sinistra delb Sfinge. 

Arrampicatevi Ano a raggiungergli il mento, tenete b sinistra e. sando sempre sui - 

bordo, ragpungetegk b nuca. Sakte le scale dietro alb ceso, prendete b chave di 
zaffiro e poi tornate giù di vobu. 

Sposando m fuon à blocco d'oro posto tra le due zampe, entrate nelb piccob . u > 

... .. . m M ^iLa csmaraiWbSfinoe (‘B lé senza dubbo un mbn) . a conmai aerwÉ b oolonntean ì outtit) loichr? Skura- l 

«zmeto e usite b diuv< appena recuperao per sbloccare la pora. RzKiunteu ««Oe i» «opAete f« ta* «Klueob. Tr. l alW. cpalcuno m a *e che rwa (» m | 

b camera "C" al termine dd corridoio, scabre b pactaforma delb pnma stana a | 

destra, prendete il Meddot e. salando da un basamento aH'altro. freddate b pan. b sama ■0\ d la^ ded'rtm baio Come poteb iMbte. « i«* and» in pano nabato | 

teiR per poi anboccart il comdom a nord. Ennesima pantera ed ennesima pelbc. •Wbmo dopo o*ef gb enigra camera 1 

ua per b vostra colletiane (non temete sono iinntiche!l. l21|QtiereiaedMtlifacco4'ora4 spuntalo dell parob dopo che ho dibgonbnionb baia b leva aituab nelb ebna i i 

Dopo una tranona di metn, racrtmprtte una specie di balconcino che da su«a nort U botta eopa «w» » e epeib aikinando b leve • eufl |nd oocddoieifc nae ipallei 1 

tana “D" Qui dentro, okrt a un "pacdico" eoctodnllo che trasformerete m @NeeaindoeegnHo4pnttioiolb»nttptti_»tt.(bitt«vede«chetamaciee! f 

una vabpa. potrete notare altra quattro cosette interessami: b presena di un in j 

teoab b> tto. m socaa a ovest una saba che conduce ad alcune sbarre K^IScendendo nelb boSob aoOo ala sMueba del gallo, pobtt emvere bno Me ooeeMctb 'Camere dala PanMie' 

paniMJ a. ag». m a paone ovw « sana cne conouce ao alcune soarre fF'). dopo aver acceeob luce bmai ippoeilo belo, ecopebeadgetthé di queeSo nome . 

con ur ptio z noce. 

if **-~ |> ere III d ISO (radi e recuperate il Medàit al tei ma» del l^^loooh. Inaknanb eono duaebo a acancara b eabbia deli camere 'H' alb camere 'G. ore non im itala eia sabre 

posa sotto al corridoio apptna percorso). Tornate vaaob T e ubbrareb chave di «fbiopet tacile dal bvelo. Mamma, buttata pastai 

szbo a destra •. non appena vedrete un _| 

torme Mvounpos» evirandolo Andate a recupera- ^ 

re gli oggetti nell'anfratto segreto numero^^^^^^^^l 

^ ---NW). poi tufbtevi nella poema.. Cominuite^^^^^^^^H 

ik' cercando, non appena potete, di salire 

à J sanza “E", uccidete il crocco infame. 

suRapotraforma accanto al portale chiuso 
t ~ 7* (• 7 ' LI nei dmeom dovreste beccarvi un bel 

pronto per essere spostato, vedete d muoifiilH||H|K 
ptataforma a nord in modo che con un aito h 
gkmgere... Entrate neRa porta. salRe h scalecQ e aIdnflBfe ^ 

^ Tornate gw Ano al blocco e quesa vola muoiMtelWÌKUl 

fine dd percorso a L (tirandolo e spingendolo a secondi dei 
j; Mpra e balzate verso la p o tt a for ma a sud Una 
MM jmjTifrii' 'f^R*** l'ennesimo cubo Ano db fme dd percorso. 

Aiori ogni ncmKo che spunterà dd passaggio e poi entrate 
«■ attraverso fapertura appena liberata. Tirate b leva e vedrete b 
M bocob sopra aRa passerdb d'oro aprirsi <R schanco... Tornate 
S i iB r '^Q|||ÉtoÉÌ , | B camera "E" ed arrampicandovi sul masso a sinistra; rag- 

giungete il ponteggio atendo attraverso il buco sopra b vostra 

^ sarete m ima camera d é sopra ddb "E", ho preferito non 

m* ^ * k/f ' _ / * \ mappa per non incasinare i tutto, bte comun- 

que conto che b fonna è h medesima di qudb sottostante. Ad 
ogni modo, orate b leva qm presente (falare dd ptto nvderi 
una botob segreu). poi preparatevi d lungo viaggio verso una 

montai di munizioni e il segreto due! 

Ok mettendovi sul bordo ddTcnorme finestra che da suNa camera '’D'*. giratevi a sinistra e salate suRa pkeob potoforma nelTangolo. Da qui spiccate un bd alto verso b sporgenza di rocca davan- 
0 a VOI. percorrcteb Ano db Ane. prendete te cartucce dk Magnum e poi bscotevt scivolare lungo il declivio a imacra Amverete ad un poneronolo inferiore, prendete 4 Medikit. salate suUa pat- 
aforma a est e poi da qd bdzatc sul tetto dd santuano dd gatto (a nord). Raccogliete le munizioni, poi salite sul cubo dalb superAcie indinao a destra (per b precisione a SE), spiccando un uko 
verso b pactaforma a est tuia quale s'intravedono due canacori ddHM~. VoRk ecco 4 secondo segreto! 

Lascatevi cadere di sotto e poi andate aUa statua dd gatto Osservando fapertura. scendete m modo da raggiungere b pKCob pattaforma nel'aogolo SW (ora suMa mappa arete netta posatone mdh 
caa detta frecca). scendete giu e imboccate il corridoio a sud Prende t e i carkacon a sinistra, bscacevi cadere nelb botola, azionate b leva m modo da bre im po' di luce neRa camera e. spostandovi 
sul bordo dd baratro che da ndb “camera dette pantere'*, moiace a bre friori I bW senza scerKkre. Grandovt a smistra. proprio dietro atta satua dd pno. vi sari un anfratto con akune munizioni 
per b Magnum. prende t ele e poi dscendete ndb camera socuxtante.. Armatevi immedaamance e bte fuon le altre due pantere che verranno a controRare ri p$ (i b opta scuu di ogni fdmo. voi 
non fidatevi e freddacele sul posto): entrate nd comdoio btcralt per prendere I sottto Medipacfc. cortute poi su voscn passi e ubte sul blocco di roccia. Superate il ponte verso b colonna al centro 
ddb camera e poi spiccace un salto verso b locazione “J": fukimo segreto. 

Dopo aver preso i co(pi di shot^ éetro aRa statua, uccidete le due pantere sotto di voi t poi bacatevi cadere giù; entrate nd passaggio dal quale sono uscite le bescncce. imboscatevi le medicazionj 
e nsahee il blocco di rocca. Arnvao alTalctzza dd ponte, sekzionace I fucRe e seguite f corridoio verso sud; ucadece b mummo/pancera e sarete ndf’area “G". Voltandovi a destra, alice il passaggio 
Ano atta camera **H“; qm recuperate b duave di zaffiro sul pibscro di rocca deeeomeme davano a voi e poi sattte b montagna di abba verso fapertura a SE Dopo un pKCoto comdoio vi ritrovere¬ 
te al piano superiore dd'area “C Sakact da una pb tafor m a al'akra Ano a raggiungerà ma leva (non dimenttcacevi ■ caricacon detta Magnum). tirandob breie aprire una bocob che scarKheri b 
terra presente ndb sab “H " fin netta 'tS'. m questo modo sarete m grado é arrivare al portale per b “r e uscire dal IrveRo utilizzando b chave di zaffiro... 


(ìHl. canore delta Sfinge CB') i eenn duMn un maUio... e enea mai aentt b colonia con I quaftio wKM? Sicure, 
molile lo icogilieM na baK eeguenh. Tra l'altra, qualcuno mi » dke che ma di munnta è quella^ 

b stana '0'. * centro dat'nlera baio Come gotte notate. « lai anche un pbno natolo che pott aaeara 
raggiunio aolo dogo aver iboHo gi angm delta camere 'E*. 

l^llouei'oiaedMe Macco d'ofa4 epunUlo daie paete dopo che ho dUigonlainonta Brela le bua aituata noia etaiua i 
noni Le Ittota aapra meco » e apala iiionaiido b bva a eud (noi contdoieeie nw apoiei 

l^li aecondo legieloi progno eono a mbi pbdLJtfpm. da qui a vede acne ta nua caeal 

discendendo noia Ittota aodo ala iMuelta dot gallo, paheta anivan tino ala ooaiddetta 'Canore data Pantare' 
fF'). dopo ava accaaob luca aamui'aiipcailo tasto, tcopnauilpanfii di quaato noma . 

(24l(tt*. Inaknanb anno duaedo t acancaa ta aatibia data cainara 'H' aia canon 'G . ere non m itala ctw aakn 
vaao b T a uWnan ta chiava (t nfhio pa uadra da blOb). Mamma, butta la pastai 




I LIVELLO 10. Lo Città di Kohmoon 






































































Piano Terra 


1* Piano 


r Plano 


USCITA 


L'obelisco b si sviluppa 
vcrticoltncntc su 3 pioni. 
Ciascuno i riportato qui 
di seguito: piano terra. 

1* e 3* piano... La zona 
di collegamento tra terra 
e 1* è una scola: quella 
tra terra e 2* i la camera 
E; mentre tra 1* e 2* vi • 
è una scala tra F e 6. 


LIVELLO 11; L'obelisco di Kohmoon 


L’OBELISCO 01 KAHMOON 

tt il corridoio. arrainpKacrvi tutta spor|Cfia i 
che ti dnft a sud. Dopouna bela coneca òovn 


LmÌo calBio HI mm airiini uki da calcaltrv 
Una^ 


tavolo di 


e poi 


attarttfl 
tpoetattot-uno proprio «ecce 


roccia m modo da libarire le ^aaro MOBe pres^ ndl h 
ala porrà dorata che K vede a nord. 

In efleto qui vt è un tdo passatoio che dovrete necessarlamentt vifiare quatto tommcrto verro b CMncra 
‘B". ib ahn serviranno solo per farvi fiadacnart munizioni e fadccc vari: te siete a corto di colpi o non 
avete moki tiedttut. aKoa vi conviene fare una capanna nei due corridoi a ovest (occhio alle pantere) e poi 
netta sonza a SW_ Qm non fettatevi a capo fiao netta botola, ma latoatevi cadere dolcemente; estraete le 
pistole c prendetevi cura del fefano. Tirate b leva, continuate ad arrampicarvi sqgli scali» a SE dopo esservi 
imbosaci il Medduc e. prendendo una bela rincorsa, saltate daJb potafòrma verso b porta a nord Da qui. 
posizionandovi proprio sul bordo, saltate b botola (quela che vi farebbe tornare netta camera “A") t die> 
tro all'uscio troverete dei caricatori per b Mapium.. 

Ok. corniamo atta sab ‘6'*. che si può raaiun|ere soie facendosi una bela nuotaòna. Appena b ratfiun^e- 
rete, usate dafacqua e face fuon faltfro coccordttbno che nuota qua « H Quando le acque saranno libe¬ 
re. tuffatevi nuovamente e prendete tutto oò che c'è sul fondo: murmo». Medttoc e va dkendo. Andando 
nell'angolo SE (sott'acqua s'mtende), dovreste vedere una belb chave. prendeteb t poi cornate netta 
camera “A". 

fnsence quest'ultimo OfgKono netta serratura alb seustra del portale per l'obelisco "O**. e vedrete aprirsi 
due porte: quatta verso l'obettsco e quatta doao sotto b quale avevate messo II blocco di rocca (a nord 
detta locazione "A") Dn|etevi a quest'ultimo passarlo • inaiate a salire le scab. di lì a poco ragiuntcrece 
il prvno pano detta mappa, camera "C* (daceftì un'occhata). 

Eleiunace b mummia, poi continuate a est.. DaHa zona in cui vi trovate, dovreste capire qualcosa del bvetto 
m questione: davano a voi n sari un altissimo obelisco a base quadrata su cascun bto sari posto un 
amuleto di una certa dmniti Cfiza. mutile dire che dovrete recupvarh tutti c quattro, ma come bre? Vi 
saranno quattro passerette che dovrete azionare con ahreccanti mterruttori sparsi per il Itvelto. opxjna vi 
consentili di ragiunf ere un artebtto.. semplice no? 

Ora una piccob spie|aziooe sulb mb mappa: sKCome Tobettsco è molto ako e si svduppa su tre poni, ho 
voluto disegnare coscuno in maniera separata. Indipendentemente di come saranno costruiti i diversi 

poni, al centro é ognuno voi potrete sempre trovare il 
famoso obelisco un po' come per b parte finale 
detta Fotta di S FrarKeso. txordatc (bv. 5)? 

Ad og» modo, dala bakonaca su cu vi trovate (b stanza 
"C. per chi se ne fosse émenocato). tirate b leva a NE t 
vedrete I primo pontcgpo abbassarsi verso I pomo amu¬ 
leto: L'Oeduo di Homi. Andate a prenderlo e poi bsoa- 
tevi cadere netta piscina al pon centoo (sempre in 'D"). 
Raccogliete I colpi di magnum sul fondo, poi queh é shot- 
gun sutta pQoaforma atta base dett'obeksco. Giratevi verso 
sud e. superando con un bel salto lo specchio d'acqua. 
Kcndete lo scivolo verso b locazione “V. Elerunate altre 
due pantere nere, poi mooce ad arrampicarvi sule piat¬ 
tafórme ai bb detta stanza. In effetti b salto sari un po' 
lunghetta, ma dopo qualche saho ben fatto (sahate spes¬ 
so!) dovreste raggiungere I secondo pano (sempre loca¬ 
zione "E^. 

Ok. da qu ekmmate h mumma die Kenderè le scale a 
est. po« date uno sguardo iTobettsco.. non male il panora¬ 
ma. eh? Azionate rmterructore a destra (ennesima passe¬ 
retta che SI abbasserà), poi dirigetevi ala sua smisira. lascia¬ 
tevi cadere di sotto e arriverete a un piccofo balconano 
con dnrersc munizio». Dopo averle raccoke cornate su 
alb leva e sabre le scale dale quab era Kcsa b mumma. 






1£2ÌLj camera *A' con tutti i suoi bei blocda di roccia. Dopo averne spoetato uno sotto 
atta porla dorba t aver meno di parte qh attrt. pdreb andare a recuperare b cMave 
netta camera e ommeraa. 

HHeoco quando » eente b mancanza detta Bat-corda! La stanza *E' coHegherè « piano 
'tarra* col aacondo pano detta stanza dett obattico. non ai può dre che i tulio non solevi 


lizU) h ponione dei legrett ‘1* e ‘2* impettivanente i destre e einstn). Un bel 
eeNo Mno le ama dee'otelleco e poi uno vena d eimbola di Re, quela tpecie é gong die 
vi vede più m baeao 

l^^l(liie*i etnia è I»m l'unico 'engma' det Svelo l'F*). In «aa vi saranno be aci- 
vot die pobamo essere tramutab in scale grane od altienanb MemiWn. peccalo da 
guondo II prima lart acati le seconda tare scivolo e la lem sard dal trtlo naggungtii- 
•a. 

l^^ltWo dove porre I quallro amuM praei nella camera dad'obcMco .. la nconoecile^ 
Si. t prcpno la stana (Ma Sfinge già hcontiata nai bveio precedente 






Subito dogo II coloiinato. per terra dovreste vedere una botola. (cttuevKi dtntro e lasciatavi sovolart lun|o la dscasa. 

Ora sarete neda amen “F' del pomo pano Eàmmuc b pantera nel passaQio mmedatamente davanti a voi, lacct^M 
quest utamo e poi salde sufalcova di ombra proprio nel fianco dello scivolo die avete |ià dbeeso Tfemdo b I 
posto dal suddetto scivolo ora vi saranno delc scab! 

Saàteb sena farvi troppi probbme arrivao al terzo o quarto {radino, {ratevi a sinistra e salata 
Tornate a|b scalini, fatene un altro paio e poi ra|pun(ete t pbneroctolo suh suustra. Dateti 
Il soldo obdisco: voltatevi a smnira. saltate sulb bakonaa a sud t da qu avrete modo di f 
Tornate ndietro fino alb passerdb die non avete ancora abbassato a orate b bn t 
camera f" e salde b nuova scaluiaa che ci sarà al posto dedo tavolo al càtitro: idMit 
verso b sporjena anaccandon al volo. Sposatevi a destra: quando sotto di voi vedreea b p 
subito II VKdio c azionate l'ncemittore- Click, ennesimo scivolo trasformato ai scafa! 

Uscite dalh pKCOb stana, vobtevi a nord e uiizbu come al solito b scafata. Non appena vi a 
stra. salde oltre i murene e. armandovi munedoamente. fate pdpictte di mumma. Avete capato dove vi trovate! SeoendbpÉMi ceduta 'G". 
Tuaie entrambe b leve: quela Kcanto al simbolo di Ra 01 cerdiao bianco) e quelh suda parete sud vicino adi porta (foro: con b pnma vedrete 
l'ennesima passerdb andare gù. mentre con b seconda aprirete il portale n vicino. Emrated e tornate dade pam deda stana T' (non scendete al 
pano terra, rimanete al secondo). 

E tempio di scoprire quakfie se(reto. Il primo à propirio sulb cima delfobdisco “D". perciò posizianattvi suda p u ta fo rma più nona ad esso, 
quelb a nord dede tre colonne (dovrebbe esserci una foto die ritrae proprio quesa scena), prendete un po' di rincorsa e spaccate un bel bafao 
Dovreste ancrrare mdenm suda sua dma e recuperare cosi un po' di munizioni e un Medqnck. Da quesa stessa posizione, vedrete un secondo 
simbolo di Ra poco più sotto (qudb specie di {an( bianco), non abbate paura nd Sahare. Lara d arriverà sena nemmeno perdere enerpa. il truc¬ 
co consisce nell'avere abbasana hiKorsa... Ok. dopo quesa seconda arca se{rea (in cu avrete qualche munizione di Magnum). lasciatevi cadere 
dal bto est deda pataforma m modo (farnvare al passaggio del pruno pano verso h camera "H". Entrateo e Inzate a scalare b panalòrme a 
sinistra; bscandovi cadere di spade appendetevi alb sporgena e continuate ad andare a destra seguendo i passaggi e b pùtaforme sui fati deda 
camera... La sezione non à affatto drffiòb. basterà sfruttare a dovere b varb sporgenze e scendere bnomente usando b famosa tecnica dd free 
cfanbmg... Tra l'altro qui vi sarà il terzo segreto, l'entraa per quesa locazwne sarà il pianerottolo con b colonna che potrete vedere sin dall'emra- 
a girandovi a ovest 

La vostra mea non sarà comunque I fondo dell'area "F". visto che qui ci saranno solo un paio di mummozze affamate, bensì fa pera situaa esat- 
tameme sotto a quella dada quale siete entrati (sotto alla pbtoforma azzurra). Una vola che l'avrete raggiunta, superatene la soglb e attnau la 
leva per l'idtìma passerdb... Ok. praticamente avete terminato il kvedo. Scendete di sotto, diminate b suddette mummie affamate, poi tornate 
nuovamente neda safa "D" dove prenderete il Sigillo di Anubi e lo Scarabeo. 

Ora getatevi ndb piscim di sotto, prendete un bd respiro e infifate il passaggio sommerso esattamente sotto ad'obeksco (fato sud). Seguitelo 
sena soliermann troppo per prendere gk oggetti disseniinati lungo il percorso (se decideste di raccoglierli, dovresu tener d'occhio farà nmasa) 
e uscite non appena se ne presenterà l'occasione. Eliminate l'ammasso di bende, prendete i colpi k shotgun sparsi li in giro e pcn seguite I percor¬ 
so fino a raggiungere h stana "1". quelb delb Sfinge che gb avevate incontrato nd livello scorso. Dopo esservi presi cura ded'ennesno guasa 
feste, andate alb colonna nei pressi ddio specchio d'acqua, inseriteci tutti e quattro gli amuleti che avete con voi e imboccate i doppi portali tfusci- 
a verso est.. Ma chi era Rick Daigerous’! 
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LIVELLO 12; Il Santuario dello Scion 


L’uIcht>o iivHb deir^gmo. il pKt semplice da disegnare e forse uno dti più facili da ccrmmart (anche te runico s e greto c 

a dir poco impossibile da scovare!). Non appena partirete, scendete la scalinata ed entrate nel $aloné~^A’' Pju HUtei e ^ o e^| ^ 

sparsi per la camera, armatevi e poi salite h 
grande scalinata proprio davanti a voi... Dai 
vedrete spuntare un paio di mostracci 
^ somigliami a pantere (gH stessi mummificaci dei 

livelli precedenti), fategli assaggiare un po' é 
[ . ^ piombo, conónuatt la salica prendendo ogni 

' munizione che vi capita sotto gli ocdii e poi 

^ arrampicatevi sul blocco di roccia al centro 

della stanza. 

Sbucherete all'aperto, proprio suda schiena di 
—un'immensa Sfnge! Voftatevi verso sud. tasca» 

ULIHIHÌIFB^IHMÌB funco della statua e 

scendete di sotto. Uccidete il centauro come 
al solito, poi datevi un'occhiata in giro per rK» 

"* capezzarvi sulla forma deSa grotta in cui vi tro» 

vate... Fatto! Bene, proprio suda parete davanti 
^ zampa sinistra della Sfinge, et sari una 

^ V bassa colonna di roccia su cui è possibile 

i, * ■ i ]■ ì arrampicarsi, fatelo e scalate lentamente le 

^ piatuforme fino a quando non riuscirete a 
vedere b leva “C*'. Dovrete raggiungere que- 
éÉ/tìk sto punto saltando e appendendovi alle varie 

vjL / sporgenze... il sistemalo conoscete meglio é 

^ Azionate l'interruttore senza timore, poi 

armatevi immediatamente e giratevi di 180 
gradi; vedrete un demone alato svolazzare 
I H1!^“ camera in cerca di una possdiiie preda; 

^ seccatelo con mezzo chilo di piombo, poi voi» 

\ __ 7 HBf ' . ' direzione ddb leva appena snsossa e 

' .... saltate a sinistra, verso le munizioni di shot» 
ili gun; badate bene che per fare questo salto 

^ ' dovrete essere il più avanti possibile e proprio 

sul'orto delb piattaforma! 

Arrivati ai colpi, raccoglieteli, saltate verso I 
secondo pacchetto di munizioni e. dopo aver 
raccolto anche questo, cercate II modo di 
scendere a terra senza brvi troppo male (con» 
sigilo di proseguire verso est e di lasciarti 
/ ‘ . cadere su una delle superfici inclinate che 

^ ^ costeltano b parete). 

mà ^ ^ •* Andate tra le zampe dela Sfinge, raccoglrtte i 

^ ' colpi delb Magnum, poi recatevi nello spiazzo 

invnediatamente a nord, quello con le colon» 

^ ^ <;|u«lb pw bassa, poisulb stcon» 

da e da qui arrampiatevi suia pactaforma attacao alb parete. Spiccate un salto suB'ennesima colonna a ovest, da qui verso sud e 
di roccia. Arrivate fino in fondo aHa passerela e alb vostra destra si azioneranno un paio di Lame Trancbwenoinen™, aspeton che 
r-Q-| dentro cosi come avevate pi fatto nei llvett precedeno. RKCOgbece U Nedikit. seguite il percorso e poi salute verso b zona din^^^^pl 

_ ^ azionerete, un altro demone apparirà nelb grotta. Sapete cosa fare, vero? Ocùno, on voltatevi verso sud c guafdwdB ^^j|| |^ 

■■ m basso, dowresce vedere un bel Medipack situato su una pkeoh pbttafòrma. prendete im po' di rincorsa, raccoglietelo e poi bs<iat«A4M|^HE’ 

" superfìcie mdinau lì vicmo... in questo modo ragung e rete sani e uhi il piano terra. 

Imbocate il portate verso b zona E; arrivaci allo scivolo, giacevi é spalle e bsdatevi cadere tenendo però premuto i tasto per appendetU 
^ do afta firw VI aoaccherece afta sporgenza dtia discesa e. spostandovi verso sinistra, giungerete su una simpatia ptattafonna. sàkt anooeale teak. 

jj jH imboccate uno dei passagp verso esc (b scab o lo sdvolo. è uguale visto ciò che dovete fare), buttandovi poi nelb seconda piscina. Racco^ete ruohss»» 

^ *** ma chiave sul fondo dela vasa e poi rfaike te scale; giate a sinistra, prosegune fino in fondo al corridoio e bscbcevi scivolare lungo I decMk g'uich 

mo (stancc spiccate un balzo c appendetevi al ponte di rocca che attaversa b carnea. 

^ ^ Oa non vi resta che msehre b chiave appena trovau nelb serotua delb sunza F. uccidere l'ennesvno centauro (vi consiglio é ENTRARE netta stan- 

' ^ aknmeno sul ponoedo non riuscirete a evitare i suoi colpi) e imbosam b prima delle due Ankh che vi servionna 

^ Tornate tranqwlbmencc nd salone **8" detta Sfinge, ripercorrete in tutto e per tutto b scada fatta per raggiungere b leva “C. c da qui scguM te pot» 

V taiforme che continuano verso est (queir su cui c'erano i colpi é shoegun. ricordate?); il percorso sari un po' acodenuto. con saii»scendl. buchi e vb 

dicendo, non vi scoraggiate e cercate é ragungere II sentiero in CUI è posto un bel Medipack. da qu non d vorri molto per amrvare allo spazzo con b 
poru dorata. 

Encateci. scegliea il passago a desta t spingete il blocco é roccb fino m fondo; cornate su vostri passi e vedrete il cubo che avete appena sposato posizionaco proprio nel centro del corridoio di 
sinistra, sakteci e da qu arampiatevi suHa bakonau anmtance b carnea *‘0” Freddate il solito mostncbttolo cavallmo. accogbece b seconda Ankh e poi uscite sdb spiazzo davanti alb pom (foro. 
Voltatevi a destra, scivobte fungo b discesa e aggiungete per b seconda vola b schiena ddb Sfinge. Non appena sentirete un lamento modeio n>orto»vrvente. armatevi ed eliminate il nemico spun» 
uto <b Dio sa dove. 

Benissimo, oa te due "chovi" per far aprve il passaggio defta Sfinge te avete, quello che vi mana sono te seroture... Sicuramente avrete gb notato quel blocco é roccb nella parte nord dello spazzo 
m cui vi trovate, saliteci e. forti del fatto che sb un pano mdinato. sposotevi airestremitii pkj ala. Volutevi in direzione dei coppmo detta Sfinge e. proprio nelb parte desta, dovreste vedere una 
zona franata, fare qualche passo indietro per prendere un po’ di rincorsa, pot cerate di balzare verso questo luogo appendendovi ala sua sporgenza» 

L’azione non sari semplicissima, voi vedete di sfruttare fangolo più aho del blocco di roccb per andare più fontano. 

Ok tiatevi su e inserite b prima Ankh nett'apposito incavo; fate II giro dd faccione, scendetegli sulla fronte e inserite anche H secondo amuleto: socio di voi vedrete il porale aprirsi! 

Oa il primo e unico segreto dd livdio. i più drfficite ddrintero gioco. Salne in modo da tornare sul peano della poma seratua; facendo dei passettini (b formia (con it osto Shift). sposatevi 
all'estremiti SW fino a quando Lm si fermeri da sob. oa guardau verso I basso e agu&ando b viso tenute d'individuare (quelle che sembrano essere ddie munizioni che svolazzano a mezz'ara 
((bte un'occhaa alb foto). Salvate b posizione, prendete un po' di rincorsa e bdzate sutta pbttafòrma invisibile... Non vi bmenote. so anch'io che è difficile, na sono sicuro che i due UZI sapranno 
rendervi felici' 

Lfccidett ì due piccioni saomci. volocevi a sud e poi spKatt un balzo verso b parete di rocco. bscbteviVivobrc fino al terreno, poi scendete nel poso oHre b poru ta te umpe defta Sfinge. 

Dopo una decina <k metri m cadua libera, sarete al centro def enorme vasa “H". sommerse sotto di voi vedrete un paio (k sanie: Horus e Anubi... Andate in apnea e recuperate te munizioni poste 
m grembo atta sana é smista e al centro delle due, poi. dopo essere sako a prendere un po’ d'aha. drigetevi ta i piedoni di quelb di desto. Tirate b teva e b corrente vi spingerà su verso una 
seconda stanza: b T. LHcrte datl'acqua. salite sul primo pilastro, poi saltate sui secondo e sul balcone di picca. Segate i percorso in modo da tornare ancoa una vola nelb carnea "H" e avrete un 
paio di sorpresine: b poma sarà un ^o demone abio che ekminerece immedaomente. mentre b seconda saa il livello dell'acqua nelb sanza... Le due grosse sotue oa saranno in seca e voi 
potrete salarle fino ad arrivargli sule ginocchb 

Trote b teva posa sula cmtob di (|udb a desto, gettatevi nuovamente in x<|ua e dirìgetevi ta i piedi di quelb a sinista. Seguite il percorso fino a sbucare in una pkeoh apertua con una salita, usci» 
te dalfKqua c mizbte a salire te rampe verso falco; raccogbece tutte te munizioni sol vostro cammmo e poco dopo sarete netta zona iniziate: il salone “A’*, in corrispondenza del triangolo mdkato 
sutta mappa con *'K’. Raccogkete k> Scarabeo afta fine dd percorso, armatevi con gh Uzi o lo dioegun e fate hion i tre nemKi asseuci di poligoni femminik. 

Per lo sc<xicro il mio consiglio è di non rimanere mai termi e di sfruttare il corridoio dal quale siete sbuati come copertura. Non appena potete, inserite lo saobeo ndb seratua a sud e scendete 
te sale verso l'ultina zona. Arrampiaccvi sulb sporgenza e sahate ndb carnea "f : il tempio ddl ukimo pezzo di Soon... Alf improvviso sentirete una voce famigfore alle vostre spalle... Larson. a 
quanto pare a qud fetente non è basoto il calcio odio stomaco che gli avete dato b prima volta! Spaategh fino a quando non crofteri al suolo e poi raccogliece l’amuleto ndb brana é corridoio a 
ovest Gusacevi una dette scene più lunghe dd poco e saie prono per b Città Perdua! 


U^Per note Sfingi, e io che pensavo che qudb dd HvsA 18-11 fosse grossa! Ora dove posso andare a 
prendere un pastdte gMio per KnOrattar g H te zampe ed entare (m sio hterendo a Ztk McKracken. te secon» 
da awentua made a Lucatf? 

Ph», appena azionerete i pulsanti C e 0. questo atmpatico demone votante spunterà dd nula per vannt 
a 'Stringere' te nono. Soie vdocs neM’armane e soprattutto ocio a non caderd 

ÌDec» uno dogi arteMb die dovrete ntrovaie per poter apm II pesssggio sotto adì Stinge. I prtmo i 
nette ione *F'. mentre S secondo d n«*i‘C. 

l^^ltSi ora ditemi ets i quel pcoo che ha avvio l'idea di mettere gli Uh lu una pottalonna dMSieU a 
aud (Ma Stinge? Porce reca, meno malo che il mn occhio di meo non WItece Iquni) mal Per poterlo 
vedere, dovrete mettervi suda rana sinistra della testa della gU orata statua e guardare a SW verso il 

tasso 
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LIVELLO 13: Lo miniera di Motto 


HimTu mó. quMco si dw t un Mb par •«« mippvoi MM apf* A «M» • nritai» 

111 ‘il II‘Iimi..... 

nnvcTMc n un» fossa fosa TA*) in cu a wu uà tuo. In ipNi,iiiAlp4i^a «dflf 

snstra. uicin iM'acqui. scfutt b strid» t pu ma h kva ~V. Tona nd o feldfaNkaAHi •BDumuia 
noi bacino. ra({lun(*a b 'spanta* a SE * d> qu anrvm Ano ali foca “C*- 
Una piccob mvda Uoccherl 9 p a ssaifo verso ovest, rncnoe subko okre I cavaleco a sud poeta imrave- 
dece una cassa 4 bfio. Tkaab verso rtstemo. mNatevi nel tunnel e. superando t cancello apeno fa» 
ala leva ~B". anonaa rncerructore: vedrea ui'akra poro di iefo dnchiudtrsi. P traca di quela oltre b 
casaa. vicino al'nterruttore 'Bi Ra(fjn|eceh e vi ric r overe a su una specie di balcone alleato stila 
piscina 'A'... Prendete un po' di rincora e saltaa verso b sporpna a sinistra, da qu poi pocrea arrivare 
ala camera *0" Qu vi sari un cdAcio dotato di un arpno ctie Bene abate un piccaio prcbbbncaio. il 
vostro scopo sari tenore di abbasoiio Uno a arra ma per brio dovrea prima trovare 3 Kisibili per ano- 
nare i controli. 

Prendea I Medipack. imboccate 9 corridoio ovest e. fum dale peni deiTaccampamento con b casecu e 
i copertoni ammucdiàtl. tiraa b casa di bfo avana fino ale (omme, salitea e da qU aakaa sul tetto 
del'eddkio NE. In uno dei suoi anfl. li pavunento crolcrl bccndovi arrivare ù uqqjonft ptecedena* 
mena nascosa pcrcorreone il corridoro e aaianaa rcmeslma leva- vadrca b bergli TF* spoetarsi 
verso nord 

Ora bscBCtvi cadere nel» bocob nel pavimenco aQrapparsdovi al bordo e area nuovamtna ndb stana 
con le casupole e i copertoni. Salvate b posmone. segua I percorso con b rocait a ovest ssperaa I 
cancelo che si apral da solo e arrivarea a un iraccato hiToviano cosparso di cavalbtti •> bfio. Aspet¬ 
tate che h pom da cui siea entrati u chiuda, mettetevi con b spale contro questo cancelo e. Orando in 
avanti, nbace a saltare come un kprocco A questo punto sentirete un rumore di un masso e lo vedrea 
oglarvi b strada- Non bscaa i puhana di salto per nessuna ragione al mondo e contmuaa a br saltare 
Lara lungo 9 corridoio, supererete cosi 9 primo cavalletto. IM secondo sasso ««ieri a rotobre da qual¬ 
che parte ed 1 adesso che dovrea dare I meglio di voi! Dovrete raggiungere 9 passaggio "E" prma ddb 
rocca e per brio sari necessario che non bscott I pulsanti per saltare fino a quando non supertrea 
anche I secondo cavaletto (I tcnevau ancora premuti, vcrof). Fatto od. correa a perdi fiato lungo b 
disceu a destra, girando «nmedanmence non appena ne raggiungereic 9 temwie. Fìuuu. siete ancora 
sam* Semmai non dovesu brceb e 9 sasso arrivasse poma di voi. salia lo favolo dal quab è giunto. 

■nbocrate 9 passaggio a saustra e bacatevi cadere per tornare ala camera con i salti copertoni; nencran- 

do nell tona dei cavaleai potila rSoncare da capo veto che 
_ I sasso sari tornato nel» aue po si t i one oripnab! 

' ' Ad ogni moda nel corridoio ’ T troiate a i primo fialide che 

VI serve. Ora segua 9 passaggio, evioa i massi che rocobran- 
, ■ . no ga. lascaievi cadere ne! buco e, seguendo I percorso che 

r- ho gd deKntto per uKve dab iota. umÉa ala b ar chett a 
_. .1 I ^,... dela camera “A". 

j a-- i' Salaci e saltatt a est verso b casa m ombra.Mampicatev» 

; I, r*. . e trovereie ui corridoio con b pareti tappcnaa di lego Natta. 

" ~t..-b»"'’ Arnvatt fino «1 fondo, tìraa m fiiori b casa dal» parete e poi 

à-' .i-t a *^^'7 - sp«igecab in un angolo, ba te stesso con b seconda in modo 

da Iterarvi b strada verso l'ennesimo puttana (lana T'). Ato- 
vandolo vedrea h tiivelb delb camera "C spostarsi bbeiando 

^ P«»»a>o - Saltate m Kqua e raggiungete b suddetta ^ _ 

r^7 - Fennesima cassa con b scritta Natia e arrampicatevKi Guardando verso l'ako vedrete, proprio sopra la voetra amo, uia sporgepòà 

-;l fungeteta. pretideu I dnersi gadget e liraa b bva qu prasena . Nela focasone SI aprirl un porcata 

^7'$ ~ ‘ti Scendea giù data sporgenn e perconea 9 cunicolo a ovest in modo (fainvare ala stana "G". Ora teaa eaabdaana; h tpoa teamod ori 

9 ( noKOtto uno dei Uter del» blondoni che VI aveva «igaggato. purtroppo per ora non avete b armi utC peraftonttafo^ perodqnlbcfatpooeatare 

sempicemence raccoglert con mola cauteta 9 fosMe per terra (9 secando) e comare ndbtro sena iplippn tflimn» dA caMtta- dtiao! 

^ Ofc. era tomaa verso b osata e raggungea b locanone ~H". tirag b bva al termine del corridoio e cosi beute «uioiidi ifridiBBicre 
che«Ttarloccenercl'ufomofosiblerraccogletefoeandaaainsarirtquetotreifbnnclaconsobdeicabeiato~0~! 

appena I prefabbricalo cadrl al stata), entrateo e prendete b vostre benamaa pistob. taha sul tetto e otaaa usako W>dÌMp|ttjjA 
parete est Agg^ipaub A sporgeraa. bu qualche passo lungo il comdoio e poigvacevi a deiinifetaa veraadp^^^a.ll^a|^^^S^H 
daccn e. girandovi di sdibna. bscbcevi sdvobrt cenando premuto 9 tasto per appen d etii- b botob al lenafia d# 

tubili ta* ' j?'"* actaceaa al bordo sena cadere nel» bva' Dopo qualche secondo, oratevi sue b gl doa botoli 
'W .1 rete nefiasab del segreto *11 Dopo aver preso b munizioni, atxmaab bva t tomaa 

Ora b armi b avtta perciò potrete affrontale il demente nefo stanza 'G** Ueddeteto 
nprendetevi b Magtium (hooo. 9 mio Magnum!) c poi andatt sul bordo del burrone 
'*1*^ una bva situaa su un muro al di tt del fiume di fooco; prendea un po'di rincorsa e 
'' ^ ** dovresa appendervi a una sporgenn sulb paren dretomana 

T . «riboccare un tunnel verso sud 

't^UB Segatelo fino in fondo, sakaa siile pataforme die g al b ggan o sul mare di bva e sarete nelb stana T, 

percorso che pocrea segare sari uno solo: salaa sul pilastro di destra e da qui su quelo coltrata Venvii^WpPmBmPHimH 
2^ .^ ^ ^ segreto "2". saltated dentro a spmgea «nmedbamenu b casa di legno . Un enorme masso vi mancherl di pocMdbAaA (ab'e «orma 

ndfennesaTU stanztta. Arrampkacevi nell'apercura poso nel'angolo NE. sposatevi poi luigo 9 corridoio ovest e bsoaaavt cadere neb bocob al suo 

_: u * 7 - termine. Vi ntroverett nel corridoio percorso dal masso, per terra VI sari uno shotgun! Tomaa su e <h qu neb camera T; sataa nuovamena sola 

colonna centrab, voltatevi a destra e contmuaa 9 percorso: destra, centrab e $«»$tra 

^ Abbandonate b mabdecossima camera e arrampteatevi alb stana con b scatob di TNT. sposaa rulla osa mobde fin neb locazione ~J*. sabeci e 

sahau neirapertura a nord. Evitando 9 buco con b bva e attendendo 9 masso che rocobrl dab dneesa. raggiu^ett b sommiti data salia, sarete 
' .V . nuovamente neb grata G. ma questa volta dall'altra parte dd fiume di bva! RaccogUea b munizioni per b liagnum. azionale b bva al ternivie deb 

bakonaa tornate inthetro fin neb camera *J* e date un'occhiata a queHo che 1 successo: b parea est sari crollata e voi ora potrete arrivare fin neb 
sona dele colonne ~K1 Uccidea 9 dz» con lo skateboard grandoci attorno, prendea i suoi Uzi c poi cercate b zona con l'xqua (guardau b 


l~2lEcco b ipeilacolo dia m ai preaentetl damili non appena usc«e« (M'acqiit: tm 
barcheita. qualcha casa di bgno. un pam di lutti di sardine e b sensazione che manchi 
quakam... Hey. b mb patab' 

l2§]oopo awr recuperalo tulli e Ire I lusitiB eparei per b ndnlea potieb bi icandere 
qiiesb caieib pret a bbiica b * flnalmenb arniarn per bene (ibnta 0) . Tra raditi, aiiam- 
pcandovi ai9 auo bito potieb raggiunqere I pomo aagreto 

izW denti come LAVA* Questi) 19 qrìdo di batlaQla di tub queb die per pum caso 
finboono nel magma ncandaecanb (vedi Quatie. Hexen. Pittati t da più ne Ha.. .) la porta 
a destra 1 queta die Vi condutl b secondo tagratii 

iiluno stiden Presto, ucctibleti) pnma die nmangt offeso, andare su quegli aibri 1 
troppo pencotoaDi 

HHoopo natie peiipazb ecco finatinenbbiwaindad'entiata li Atbnllde Potieb aca- 
bib sedando naie zone imi scure a anatra Non appena nuadrab ad apitie i suoi pot- 


rrMiiiiiMiiit'if» 
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Il cono ^ikonico **&“ 
è lo stonio ottomo 
olla qoolo si sviluppo 
l'intero livello. 


LIVELLO 14'. Atlontide 


La Lucas non se l'era immapnaa proprio cosi b dui icon» 
parsa... Beh. poco male, così almeno non tnconcreremoqcdhi 
maledene paibne d'Onchakwn! 

La zona di partenza sari un grosso atrio p«erK> di strini rfgi i 
gialle: le uova dei demoni gb incontrati nei Weli pr K ede ntL 
Non appena vi avvicinerete airentraca. uno si aprili c sarete 
costretti a freddare b creatura appena naa; procedendo 
verso il fondo delb camera altre due si schiuderanno, anche 
se questo non dovrebbe essere un problema vmo che con 
voi avete gli Uzi! 

Arrivati davano alla porta a sud. vokate a sinistra, superate il 
portale salendo b salinata per il piano sopraelevato, prende¬ 
te il Medikit nell'angolo e poi i colpi di shotgun nella parte 
centrale del ponocello. Ad un certo punto senortet un paio 
di schianti e dopo breve dovrete vederveb con un demone 
abto e uno appiedato... beh. sapete quale intendo. Lkcisi i 
due alienacd (sempre stando di sopra), dirigetevi ndranfratco 
a NE per azionare b poma leva: saltate poi in quetto a NW 
okre la porca in modo da trovarne una seconda, e successrra- 
mente passate lungo ii corridoio SW per abbassare b terza. 
Scendendo nuovamente da basso troverete b porta sud apcr- 


al ttmto libfcuici f^Bi 
destra. Da qo. prima ebd 
nemici nascosti inizino a 
bnn scherzi esplosfvi, salta¬ 
te a sud. dall'altra parte 
della lava. Percorrete la 
balconaa a destra, orate b 
leva e poi girate i ucchi; 
rnnnniiìTr npinln il cor- 
Ndone u cifl ipt trovate. 


ah 

tro e MHftte II coTTx> 
dolo precedentemente 
occultato; mettevi finn a 
raggiungere il massimo 
d'energia, selezionate gli 
Ufi e. al momento oppor¬ 
tuna supera» b trappob a 
tenagla. vobactvi inmeda- 
tamente a destra e fate 
hiori b creature netta zona 
m ombra senza però muo¬ 
vervi di un passo (potreste 
scn^bre e dovreste mob- 
re tutto da capo): btto ciò. 
saltate ntib zona dove si 
trovavano i mostri raggun- 
gendo sobto cono "B”. 

Ormai sapete cosa vi aspec- 
Q ogni volta che ragpunge- 
te 'sto posta perbò non vi 
dirò nulla sul fatto del 
demone volante, comunque 
sia. aitando al balcone di 
destra sarete al “Secondo 
Pbno" detta mb mappa (b 
due frecce “Su” e “Giù" 
sono coliegace). Un po' di 
coraggio, non mana molto 
ormai. 

La locazione “H“ non sari 
altro che un enorme vasa 
dì magma netta quale si spo¬ 
steranno ^cune colonne dì _ 

pietra. VOI sakace sula poctaforma a nord, tirate b leva qui presente t poi lata riamé-^Kft 
ta. Sahate sutta pnma colonnina a sinistra e da qui raggiunge» b altre fino alTapattara 
» nord. Salateci dentro, abbassa» un altro interruttore e finalmente pocrMi KÌcrfhrt^ Vit 
loke colonne per uscire dalb locazione 

Salva» b posiziooe ed estraete b rmcraglbcrici. Ora dovreu raggiungere il lagrito T*: aere» 
una sob possibdia per brceb.. fritte e dovre» ricaricare b posizione' Entra» nel lung? r^rrv 
doìo in salita, corre» verso i tre demoni sparando all'impazzaa e zigzagando tra i loro colpi. » 
S.Commando vi sosterrà, potre» girare nelb camera a destra prima che b por» si chaida 
AH*uKia. eliminate tuno ciò che si muove, superate b pera rossa, aspeca» che si richiudi t 
volatevi immeihaamente a smittra. Sali» nel passaggio superiore, visiote per l'ultima vola "B” 
e raggiungete il solito balconcino distante. Freddando il cagnaccio, sare» nei pressi di una saho 
verso b stanza Percorre»b fino a quando un masso non inizitrà a rotobre verso di va. 
salute di bto per eviarlo c poi sakte in tuto tranquilliti il declivio (fiecce permeaendo). 
Spargete il masso a sinistra, continuate a destra e. davanti atta poro con accanto i due mterrut- 
con. mettetevi davanti a quello di destra, attivatelo e saltate immedutamentt all'ind»cro... Scen¬ 
de» netta botola, balza» oltre il baratro e. non appena ii masso verri verso di va. bte un sako 
aH'Hìòetro in modo da comare dove eravate. Non appena b rocca sari sparita, supera» per 
Tennesima vola il baratro e continua» fino n fondo al corridoio. Voteate a sinistra e arrampica- 
MV 1 nel pertugio, tirate b leva e cononua» a salire fino a quando non sbucherete nuovamente 
netta camera “f; b pora tra i due in»rrutTon ora sari apero! 

Raccogliete b quattro munizioni delfLIzi netta camera successiva, eliminate il cenauro che usdri 
dal primo uovo e poi abbassate Ì'in»rruttofe nell'angolo SE. Fredda» gli altri due guasa fes» e 
poi bscacevi scivobre lungo b dneesa per b camera “f ■ 

Dopo aver ucciso i due demoni immedaomente davanti a voi. riora» b armi e awKinacevi al 
centro detta stanza.. vedrete un piccolo alieno rossastro corrervi incontro. NON SPARATEGU. 
perché quetta non è altro che b vostra copo specubre: » colpite b« anche bi vi colpiri e alb 
fine sarete voi a crepare! Salate sul pibstro a destra e cenate di raggiungere l'appio NW ddb 
sanza (tt doppbganger sari in quello a SE): orate b leva sutta parete e notere» che si apriri una 
p*«oh botola I vicino. Andatevene e queso vola Erigetevi nell’angolo SE. ammina» verso il 
centro delb superficie e b vostra copia, gema in quelo a NW. precipneri nelb botob... Usci» 
iRraverso il portab datte parti del poso di lava e arrivale neli'ulònfa locazione del livello: b ”K”! 
Uccidete b due creature sondo al'encrao detta zona, vdote a destra e percorrete il cornicione 
fino alTincemittore, azionatelo e poi tornate indietro di corsa dirigendovi all'altro capo del per¬ 
corsa dove una seconda leva stari aspetando solo di essere abbassaa. Senza smettere di cor¬ 
rere. toma» al centro detta stanza superando <1 pon» prima che b poro si chiuda... Davanti a 
voi a sari lo Sdon. cenate é prenderlo e pas»rete tsononeamente aVulomo livello! 


Arriverete cosi alb camera cencrab dell'altero livello, b fon» 
(fenergù di Atbntide: ”8“. il cono vulcanico pnneipab. Fred¬ 
da» il demone vobnee che vi ptomberi addosso dall'alta poi. 
oweee di salore sul balconcino a destra, appendetevi ala piat¬ 
taforma su cui vi trovate e lasciatevi cadere in modo 
tfaggr^iparvi a quelb soctosance. questo sari Tingresso del 
segreto numero “H Prende» tutte b munizioni, segui» il 
passaggio e poco dopo sarete sutta balconaa ovest, subito 
oltre b trappob a tenaglia. Nelb camera successiva, proprio 
sotto al pontKello dal quale arriverete, vi sari Tennesimo 
ovetto demonbeo: volatevi a destra in direzione detta pare¬ 
te. sala» verso di essa rimanendo appesi alla sporgenza, 
dopodkhé, sposandovi fin dove è necessaria lascotevi ade- 
re aggrappandovi al passaggio immedatamen» sotto A voi. 
Arrampicatevi . prendete tutto ciò che trova» e, dopo un 
secondo sakina sarete di nuovo sul ponte d'entraa. Supera¬ 
te il baratro verso sud con un bel balzo e senore» l'uovo 
aprirsi, vogatevi non appena arriverete dall'altra parte, arma¬ 
tevi c ueddece b creatura. 

Ok. ora b sonza “C‘*. D^b posizione tnaab alate sulb 
colonna più vkina (lievemente a sinistra), da qui volutevi 
i pano inclinato e con un po’ A rincora cena» A 
pungtft b zona più Kura (proprio come ave» gb facto per 
b piramide del bmlo precedenu}; un sasso si saccherà dii 
soffitto e inizierà a rotobre verso A voi- baia» subito 
verso b seconda zona più scura e da qui un mito 

verso est Lara óiobri a ecNabee hagoA dee|iiab»^oco 
dopo SI brmeii^ uee teraa ane |Hb: ma JipaNmM 


2* Pieno 


CrlOuesto è ‘t'atHo’ A AtlanMe. quelb stane sfere non sono 
sttre che b uove di cw cr ee eo no tutti quei demoni che eveb bcon- 
tato nei Un si precedenti. . Opi. aw si è moeeoi 

SÌL»» iM« parti M aegrtto numero '2'. P« polK uKiro di 
questa stann dovrete gattvem un certo on*ne mie cotomt stando 
bene attenti atte dnene trappole, annate la leva alla Ine dd percor- 
IO e quell sott’acqua. 

mil sosti ovetb mM cococta e ben cnqut Um Ira oa KagMre. 
Se si dagia p apra un uovo.. lalctwSnlMa? 

SU Non «I dico clH divortimanlo dover superate sta atann 
(’G*1 prtna dovrete raggiunqiie la nna con ruovo. poi di qui 
lallaro sul coasone cennalt. ragglunqort t Me destro dola camera 
a aaonira un nlerrulton. t tulio con duo moatron dw M Mnno 
dieiro e un demone votame con la edite! 


C^Nooo. Il vaccino trucco del eoaia che la la nostre stette 
motte et n bitte le avnnture dell'unMno' da Prtnee et Pertu a 
DeadiGme.. Bnla' 


vedere una t e tr e d i lont-più o partano 

rena afaitra c rag p u n p rec e i |i *-** lii^ (ma 
Mvapù fino ab pta m fonv u ÉMaarikiMaaaea.dBaanii 
W alata lo ipecchlo d'acqua con n po' di ONb-i a 

MBdi fino a laoluntarc quafa più ai alto. AManaw b Irta qw 
te-aequa a onta b Itn sonvnaraa adh paract sud. fUacavi il 
parcorto dada zone Km fhto ad amvara par b seconda voka ab para roata. anmeaeì prima 
cha « ctnudi (ma va') e da qd suparact con un salto b bva andando varso b ». davorn 

avoi 

Percorrete i corrida» (occfno al pozzo con b punte) fino aCcncraa per una zona sommersa, 
nilfatevid dentro, racuparata I colpi di fucile e pn. (razie ab lava apposita, uscite dall'sitra 
parte . Per b seconda voha sarete nel cono vulcanico a un altro demone vobme vi precipiterà 
addosso; prima che n raggiunga, saltate verso il bakonca» a destra t da qui combattete» come 
sapete. Altro tuffetto c arriverete al "Primo Pbno" deb mia mappa, zona "0"! 

Nuotando sempre dritto, incite dall'acqua tra le due uova. Voltatevi a destra e raggiungete 
nnierruRore nelTango» SE. aznniteto. poi occupatavi deb bva al centro deb parete sud (a 
destra di queb che avete appena abbassato). L'uhmo pulsante di muovere sari quelo a NW, 
sposandovi n queb zona comunque una deb quattro crtacure si svegbera e sarete costretti a 
darle un po' di gcbto (d sokto Magnum!). 

Non appena tutti e tre I cancdli sommersi saranno stab aperte tuffatevi nuovamente neb piso. 
Ila e seguite il passaggn a nord Uscite daf acqua, sake b rampa accanto alTanga» bu» e. vof. 
tando nai primo torrido» a destra, orate b leva per aprire b porta per b stanza T'. Dopo aver 
raccoko le muniznn per l'Uzi. vadrctt un tasto rosso scandart a b»ccare l'usata ai fondo ab 
camera: prosegiace dnno. tirate m fuon d b»cca alb vostra destra, dapodkhi spaigete» In 
direziona deb rampa che ha percorso b rocca (verso ovest tanto par capati). Tornate Indie, 
tro ab porta ifaigresso. imboccate d passagg» rosso a destra ». carnati daifaliro bto deb 
porta con rinterTunort, azionate una seconda voiia d meccanismo rtcncrando neb camera "E" . 
Il sasso. Komparso dab tua potóMne davanti alTuscica. tccndcrl nuovamente lunfo d dedmo 
ma sari bioccato dal blocco di rocca! 

Uscite continuando drita. fate hton d sdito picaanc satanico, sakatt sul bakoncaw a destra e 
sarete cosi in "F'. La prima cosa da fari sari ekmnare le due creature che nasceranno dab 
uova (magari sfruttate d comdon per farceb). poi. mettendovi sul bordo deb disetsa. sccgbie 
una posiznoe che vi contenta, al termine <Wb Kivohta. di saltare su una deb zone scure 
dall'altro bto. Fatto cib. imboscatevi i gadget e arriverete neb camera ~G~ 

Vobtevi a siiHScra. saltate sul balconcino c da qui sidb putta l or m a a est Uccidete chi sapete, voi- 


nfomnnento' 
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Le due zone collegate 
dolio freccio sono in 
reoltà sovropposte. Ad 
unirle vi sarò un piccolo 
pozzo. 


usatA 


LIVELLO 15: Lo Grande Piramide 


LA GRANDE PIRAMIDE 

Finalmenct Oftti i dubbi vtmmo mtut da pÈtt» c Ro^jiliia. h 
vera stona di Adantide: ia 'Citri ■uni tr« r egr u B ti . QuilapeB. Tiw 
can e una certa Nada. Quest'iddma. a caua dMwamoteMÉe 
fece della tecnologia aclantidea, venne rele|aca dagli atov due 
regnami e rinchiusa in una tea é ghiaccio... Lo Sdon, rannAeto in 
grado di controllare il potere delb cittì venne dMso in pani e gl 
stessi Dei, scontenti del fatta dstrussero Adancide e nito i suoi 
abicanci... tutti tranne una: Nada. colei che Aj congelata, bi stessa 
donna che vi ha ingaggiato! 

Dopo che la piccob sari aduta nel baratro tentando di fermarvi 
dal distruggere lo Sdon. vi ritroverete faccia a fKCia con h sua uld* 
ma creazione: un enorme mostro che dovrete a tum i costi abbai* 
tere! Lo scontro non sari fadle. b tecrea migliore consiste nel 
continuare a girare intorno al demone cercando di evitarne b 
morsa e soprattutto badando ber>e a non cadere di sotto! lo vi 
dko solo che per brìo fuori con libi vi d vorranno ora 700 
colpi!!! Ad ogni moda non appena riuscirete ad avere b meglio, 
raccogbete te munizioni di Uzi sparse per Parena e poi imbocate é 
passaggio ndb parte esc. seguite 9 corridoio fino al termine, volta¬ 
tevi a destra t spingete b roccia per tre volte in modo da to^ier- 
veb dai piedi. 

Se^c il passaggio fino al'ennesimo blocco, spingetelo fuori e poi 

saliteci raggiungen- 


sanerà tuon da chea dove eMztori a spieparvi quaiocMins sudo Sdon mpitoD. pd. tentando A fermare fMrà di sodo e voi 
nell arena del giganie sco mostro! 

cosa è certa, questa foto è senta dubbio più ctiiara d queds fatta dal Rossetti, non che cl voleaae molto. Armatevi e fate di 
tutto per non cadere come b vostia 'amica' Netta' 

@Zlouesta è b fine dela stana 'B'. Guardando indietro potrete vedere il ponte die conduce verso b zona segreta tl 
(Mlsparab aito Scion fino a quando non sbtera ti aria, poi Inizbte a fuggn voto che i bmpio non resbterà a lungo 


l^U zona *0' è sana dubtw una dette più dmieb da superare, anche se ormai non dovreste più avere difficoltà nel'affrontare 
peratoii^punteAvvatMrroni e superfici inst^ 

tere* 


n ditemi che pensavate davvero d esservi Nbersb di Natta?* La sua verstone Grande Maztege non à afbtto semplice d'abbai- 


do il corridoio con 
b trappob a morsa. 

Saltatela stando 
bene attenti al pavi¬ 
mento crepato 
subito davanti ad 
essa e poi procede¬ 
te lungo il corridoio. 

Girate nel passaggio 
di destra, spirigece in 
fuori il blocco, poi 
tornate sui vostri 
passi riprendendo b 
bona prìndpate del 
corridoio. Lasdatevi 
cadere al piano mfe- 
rtore e spingete il 
blocco di roccia 
verso il passaggio 
dai quale siete punti 
(verso est quindi), 
in questo modo 

costruirete un “pavimento** per it pano superiore. Risalite tramite il corridoio a nord, onte b leva on azionabile, passando poi ndb porta verso b 
locazione “B**. 

Sahate a destra, per un paio di volte, poi balzate oltre il fiume di bva per tre volte e sarete proprio davanti gutedbsdo versoi passaggio 

dal quale siete entrati, vedrete che si sarà alzato un ponce, tomandoa potrete visitare b zona segreta "P 

Ad ogm modo, dopo averlo fatto, dovrete attraversare ancora b sezione **B** e continuare verso utó ndTenneslmo corridoio iàon appena vedrete 
un masso rocobre verso di voi. tornate indietro nparandovi nd corridoio d'entrata, poi continuate b scaba e bte lo sterpar ^■toondo masso. 
Mon appena pungerete al pawnenco pcncobnte. bsdaedo cadere e poi. aggrappandovi. Kcndete di sotto, sarete così dMwaoadlwtanza df^ 
Scion e questa volta non d sarà Nada a rompervi le sacole.. Spante aN'artebtto fino a quando non tsp lodte l .pflrprai e i 
Uccidete I due mostri ai bQ del ponte e quello mwnedatamente davanti a va. scendete giù dal f 
buco del terreno (quello mdiato dal cerchiolino rosso). Vi trovere te in uru piccob | 
verso b parete e attaccatevi alb sporgenza spostandovi poi a destn. Arrivati al terrwnt < 
naca e inizierete a scrvoUre pò., bando sarete quasi alb fine spiccate un saho aTnAecro e | 

Scendete lungo 9 dedMo spostandovi verso 9 pendolo (non preoccupatevi, non s 
va in modo da evitarlo, poi. in tutta alma, prendete le misure per 9 salto che < 
aspettate 9 momento giusto, dopodiché spicate un balzo in drezione delb zona priva (ftp 
un paio é salti in corsa per r ag giungere le superfia perìcobnti e, da qui. 9 passai^ a est 
Nelb nuova poto, sposatevi sul bordo del burrone t giratevi lievemente a smistra in modo da < 
di rincorsa, salatea addosso e acacatevi alb sporgenza quasi nvisibile... sposatevi a destra fino i 
munizioni e i Medikit afbccotevì al baratro, volotegli le spaHe e face un bel salto atTnèvro. riftì'— iii une-s^sHib^tiHAteO, nna perdali 
tempo, bte due bei salti In avanti, sposatevi sul bordo delTuteima superficie e spkatene uno aggrappandovi alb sporgena del muro davanti a voi. 
“Strafando’* sposandovi a destra raggiungerete un piccolo sentiero dove da ura parte spka un pendolo, mentre daTalcra si vede un masso su ura 
salita... Salvate b posizione, aspecate che b bma sb nvota verso é vot poi correte lurigo 9 corridoio voltando sotto al pendolo proprio afultimo 
istante. Spetacobre eh? Ok. continuate nel corridoio successivo sena fermarvi un attimo (il soBco masso), poi girate Pangolo e <bte un’occhào al 
termine delb discesa: non appena 9 pendolo sonosonte si troverà ai lato d^ passaggio, bsciacevi scrvobre giù. bsizando poi in avanti proprio ali‘ulti- 
mo momento. 

Giratevi a siniscra. scendete giù e btevi di corsa 9 corridoio T*. quello con le cobtc di bva (se volete fermatevi pure a raccogliere 9 Medikit. non c'è 
perìcolo). Abbassate l'interrvitore e superate U porta; raccogliete le munizioni di Uzi poste nei cunicolo a destra poi. tornando indietro, continuate 
nelb brana di sinistra. Correte sempre avanci non badando ^ masso che si passerà sulb cocozza. fermatevi sul bordo del baratro di bva e spKate 
un saho aggrappandovi al bordo dell'altro bto dd burrone... una seconda roccb vi passerà sopra e voi potrete cosi raggiungere b stanza ‘T. Saltan¬ 
do da una colonnina alPaltra (se doveste incendiarvi butotevi in acqua), raggiungete b stana "G". prendete un po' di rincorsa e. al momento più 
opportuno, bte due salti in corsa: uno per raggiungere b pattaforma pencolante oltre il pendolo e l'altro per arrivare ndb sana segrea **3"! 

Prima di entrare in quest'ultima zona, appendetevi al suo bordo, altrimenti, per uno strano bug, il segreto non verrà conceggaco... Benissimo, bte 
man bassa di tutto e poi gelatevi ndb piccob poza sul fondo delb camera (per un effetto spetacobre TUFFATEVICI dentro.. Alt^Sh«ft<*^Avano. e 
non dite che non sono sato buono!). Prendete le munizioni per i mitragliatorj. tiratevi in seca e sote pronti per ruttimo combattimento ndb 
averta “H": Natb-demone. contro Lara e i suoi Uzi! 

Dopo aver abbattuto b creatura una prima vola (non sate mai fermi, zigzagate tra le colonne), aspenate che si rialzi e datele 9 colpo di grazia. Sali¬ 
te sufta rampa ndl'angolo NE, percorretene 9 corridoio e. salando da una pbnaforma alPaltra. imbocate quelo a sud. Lascatevi cadere ndb boto¬ 
la. seguite b seconda sene di colonne, arrampiatevi net passaggio, percorretelo e scendete nel'ultima botob ddl'intero gioco... sarete sul pibscro 
più alto della grota. prendete una bella rincorsa e balzate sulla piataforma a est. da qui salite m alto (magari beendo una VERTICALE: 
CtH^Shrft^Avanti) e poi lasciatevi adere lungo lo scivolo finale... Congratulazioni, avete finito Tomb Raider. almeno adesso quando vi chiederanna 
“Uè. ma qual'è b cosa più bruto dd gioco!", voi sena più dubbi potrete dire; "La Fine!*'... Questo è tutto. Aloha! 
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^ Dozzine di scenari dettagliati 


Multiptayer fino a 6 
giocatori vìa TCP/IP 
intemet/modem 
oréte 


66 tipi di mostri 


• 2 nuove classi 

. dì personaggi 


Tonnellate di nuove possibilità 
e strategie ^ 
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REQUISITI TECNICI: 

486 O SUPERIORE, 
LETTORE CD.Rom 2X, 

8 Mb RAM, 

MS-DOS 5.0 O SUPERIORE 
TASTIERA E MOUSE. 
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POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
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AFTIRSHQCK*TOOl>OX 

Dolio hood Gomes un pocchetto indi»p«n* 
>obiU o tutti gli oppossionoti di QUAKE! 
Lo conFoziont contìeno lo GUIDA STRATE¬ 
GICA UFFICIALE reolizzoto su ben 166 
pogine, il CDrom contenente Toolbex che 
permette di esominore Potches e hints ed 
eventuolmente di instollorle direttamente 
su Nord Disk, oHre lo possibilito' di com* 
biori le ormi in Super Armi con un potere 
di distruzione unkol, il WorldcroH Editor per creore mondi 
completomente nuovi con nuove texture grafiche, e Thred 
Editor per creore nuove mopp personolizzote o modificore 
quelle esistenti. Richiede lo versione registrato di Quoke. 

PC CDROM 69.000 

AIR WARRIOR 2 

Simulozione di combottimento aereo 
ombientoto duronte lo primo e secondo 
guerra mondiale. Oltre 300 missioni di 
combottimento in volo con 35 diversi tipi 
di velivoli e 6 compagne 
interminabili.Controllo selezionobile 

dello cobino di pilotoggio o dello posto* 
zione fuoco. Editor per creore o modifi¬ 
core quolsiosi missiorve. Grofico detta¬ 
gliatissimo con ozioni di volo mozzofiotoil Possibilità' di gioco 
in muhìplay vio Internet. R.H.4860X4-100 + 16MB -f Win 95. 
Roccomondoto Pentium 133 MHZ. PC CDROM 85.000 

AkPH^ STQRM 

Nel ruolo di Shool, un intrepido e super 
intelligente vioggiotore speziale, H 
ximenteroi in uno goro contro il tempo 
per solvore l'Universo doll'insidio di uno 
fontomoHco Diovolo. Il tuo compito soro' 
quello di locolizzore e distruggere le 
astronavi oliene ed esplorare diverse 
golossie (con visuole in soggettiva ed 
9 ^^^^^**^^^™ozloni sporatutto stile Doom) olio ricerco 
& dei pezzi che compongono uno micidiale Rombo!. Uno splen- 
a dido oHernenzo di fosi strotegiche e fosi d'ozione sia di simu- 
■ lozione di volo che di sparotutto in soggettivo. R.H. Pentium 60 
8mb ■¥ Win 95. Roccomondoto Pentium 120 e 16 M8. 
CDROM 95.000 

ASTBUXANDOeEUX-llolkmo- 
^tre 24 livelli di gioco ombientoti 50 
onni primo dello nascita di Cristo 
nell'antico Gollio, occupoto doi Romoni. 
Avrai l'occasione di portecipore od uno 
partito di rugby presso i Bretoni, visitare 
i forzieri in Elvezia, portecipore oÌ giochi 
olimpici, oppure di lottare contro un toro 
nel mezzo di uno corrida.GIOCO E 
MANUALE IN ITAUANO.R.H.486 DX2- 
66«8Mb Versione sia per Ms-dos e Win95.Consiglioti 16Mb. 
.PC CDROM 75.000 

BATTlKRUtSER3000A.D. 

Dolio Gometek questo nuovissimo simu¬ 
lozione spoziole che rocchiude in se' 
diversi generi di gioco. Un gioco di con¬ 
quista ed esplorozione, uno stupendo 
provo di strotegio e combottimento spo* 
ziole, il tutto in un universo compieta- 
mente in 3d definito nei minimi dettogli. 
Sorete al comando del vostro incrociato- 
re spoziole ed ossieme o ben 125 perso¬ 
ne del vostro equipaggio dovrete dorè provo di intelligenzo, 
riflessi, obilito' nel comnsercio e senso di responsobilito'. Un 
universo in 3d dinamico ricco di effetti groficii osteroidi, buchi 
neri, comete, meteoriti...)con oltre 13 nazioni aliene do offron- 
tore in 25 sistemi sotellitori contenenti oltre 200 pioneti. R.H. 
Pentium 90^ 8MB . Roccomondoto Pentium 133-«> 16Mb. 

PC CDROM 79.000 

BUBBLE BOBBLE 

I due irresistibili classici orcode sono tor¬ 
nati) Foi le bolle, risolvi gli enigmi e 
Konfiggi i cattivi in 125 livelli con un'a¬ 
zione di gioco formidobije. Il meglio dei 
giochi orcode internozionoli. MANUALE E 
GIOCO IN ITAUANO. R.H. 486DX 2 e 
8MB.Compotibile sio con DOS che con 
Windows 95 






CAWPWNl 

lUno eccezionole simulazione monogerio- 
lle di colcio. E' previsto lo gestione di 
Iquolsiosi squadro professionisto opporte- 
Inente oi compionoti di A, 8 e CI. Tutte le 
Icompetizioni internozionoli legete oi 
ìcompionoti di coppo {co^>o Itolio, coppo 
lUefo, coppo de Campioni ecc.| le impo* 
Istozioni di tattico individuole in difeso, in 
centrocompo e in ottocco ed il posiziono- 
nvento dei giocotorì in campo permettono lo creazione di quol¬ 
siosi formazione possibile. Doti occuroti sulle squodre di club 
e sui risultoti dol 1871 od oggill doto base storico disponibi¬ 
le, informozioni oggiomote oll'ottuole compionoto in corso. 
Possibilito' di gioco contemporoneo dino o 4 giocotorì. COM¬ 
PLETAMENTE IN ITALIANO. R.H. 486DX2-66 ♦ 8MB 

89.000 
MANAGER 2 AWARD 
Uno splendida raccolto dedicoto al 
miglior simulatore monogerio del gioco 
del calcio, comprendente ben 3 compio* 
noH: ITAUA, GERMANIA e FRANCIA. 


CDROM 




PC CDROM 59.000 

C.QMMA_NP4<;QNQULR Alai 

■DATA DISK- 

Si trotto di un prodotto Esclusivo conten¬ 
te Potches, nuove moppe, Cheots, Nuovi 
scenari, nuovi suoni ed effetti Fx, Oltre 
1000 NUOVI LIVEILIM, tips e tricks, 
Editors dedicati al copolovoro dello 
WestWood oppeno usctto)llll!llll 


PC CDROM 


45.000 




PCCDROM 


99.000 


PE$tiny 

Dolio Interactive Mogie il nuovissimo 
gioco di strotegio in tempo reale selezio¬ 
nobile in modolito* 2d o in 3d.Potrai 
competere con il computer o con un 
omico vio modem o in rete locole, sce¬ 
gliendo le condizioni di gioco ( militori o 
scientifiche!. Grafico tridimensionale con 
combottimento in tempo reole e/o o 
tumì.R.H.486DX2-66 * 8MB + Win 95. 
Roccomondoto Pentium ♦ 16Mb.PCCDROM 89.000 

DECATHLON BRUCE JENNER'S 
Dolio Interoctive Mogie uno sensozionole 
simulazione di otietico dedicoto olle 10 
discipline sportive olimpioniche, 100 
metri pioni, solto in lungo, solto in olto, 
400 metri pioni, 110 metri o ostacoli, 
loncio del disco, salto in olto, lorKio del 
giovellotto, 1500 metri pioni e loncio del 
peso. Grofico poligonale pieno, possibili¬ 
to' di gioco fino od 8 giocotorì. R.H. 
4860X2-66 ♦ 8mb ♦ Win. 95. Consiglioto Pentium * 16 Mb 
PCCDROM 98.000 

DIABLO 

D tessi creotori di 

Worcroft 2 ecco finolmente un oltro copo- 
lovoroll l'ottesissimo DIABLO. Con uno 
grofico semplicemente eccezionole in 
SuperVGA metterò' o duro provo le 
vostre abilito’ tottiche e strategiche coin¬ 
volgendovi nello piu' bello owenturo olio 
volto dello distruzione del Re di tutti i 
Diovoli. Tutti i lobìrìnti vengono outomo* 
Heomente rigeneroti od ogni possoggio, rendendo cosi' il gioco 
sempre nuovo ed interminobilel. Opzioni mulHployer fino o 4 
giocotorì vio Internet, bello avventuro olio volto dello distru¬ 
zione del Re di tutti i Diovoli. Tutti i lobirintì vengono outomo- 
ticomente rigenerati od ogni possoggio, rendendo cosi' il gioco 
sempre nuovo ed interminabile!. Opzioni mulHployer fino o 4 
gicKotori via Internet, MANUALE IN ITALIANO 
PC CDROM 89.000 


£5' 0 a. tì) 






DEUS 

Uno splendido ed innovotivo gioco pro¬ 
dotto dolio eccezionole READYSOFT con¬ 
tenente 2 diversi sHlÌ di gioco: ARCADE e 
ROIE PLAY, per occontentore entrombi 
gli oppossionoH. Lo tramo consiste nello 
liberozione del vostro Poese doH'ìnvosio- 
ne olìeno. Decine di ormi disponibili e 
controllo completo dei movimenH di ogni 
personoggio. Possibilito' di gioco sÌo in 
versione orcode che in versione RUOLO. Per entrombi i cosi 
richieste ottime doti strotegiche! R.H. 486DX2 * 8MB. 
Consigliato PenHum 90 -f 16 Mb.PROGRAMMA E MANUALE IN 
ITAUANOPCCDROM 79.000 

CQNQUEST OF THE NEW WORLD 
DELUXE EDITION 

Nuovo edizione del famoso gioco di stra¬ 
tegia dello Interploy. Nuovo grafico in 
SVGA con superbe onimozioni 3d. Editor 
personale che vi permetterò' di configu¬ 
rare lo popolozione, le ormate e le colo¬ 
nie.Scenorio potenzioto che vi permette¬ 
rò' di cominciore uno porHro con molte¬ 
plici colonie gio' sviluppote.Meravìglie 
noturoli, risorse, pietre preziose e nuove leggende H ospetto- 
nol! . R.H. 486DX2-66 + 8MB 4>Win<iows 3.x o W 95. 
Roccomondoto Pentium 4- 16Mb.PCCDROM 59.000 

DIE HARD TRIIOGY 

jlUno dei prodotH piu' occlomoH dell'on- 
gio' disponibile!! Il copolovoro 
dello Fox InterocHve, ispirato olio trilo¬ 
gìa dei film che honno visto protogonisto 
Bruce Willis. Ti troverai al centro di 3 
owentvre diverse, tutte corotterizzote do 
reolismo impressionante, grofico rende- 
rìzzoto iper dettoglioto, oltre 30 incredi¬ 
bili livelli. Die Hord, ozione sfrenoto in 
3D, siete impegnoH nello liberozione di ostoggi in un polozzo 
che sto per esplodere. Die Hard 2: Die Horder, dove solo lo 
vostro abilito' dtirotori scelH riuscirò' o permettervi di liberore 
l'oeroporto infestato do terrorisH, Die Hord: Vengeonce, uno 
simulozione di guido per le strode di New York olio disperoto 
ricerco di bombe sparse ovunque. R.H. PenHum 120,16 Mb 
rom, Win.95K CDROM 109.000 

DLRfcCTQR'S CHAIR 

Nei ponni del famosissimo regista Steven 
Spielberg dovroi reolizzore un intero 
film. A tuo disposizione ovroi i migliori 
ottori e gli studi di Hollywood. Dovrai 
editore ogni sceno, scrìvere lo tromo, 
reolizzore gli effetti sonori e selezionore 
perfino lo colonno sonoro fino od arriva¬ 
re oll'ottesissimo primo.R.H. 486DX2 - 
66Mhz 8 Mb + Windows 3.x o 95 
MANUALE E GIOCO IN ITAUANO PC CDROM 99.000 

DtSCWORlD 2 

Secondo episodio dello stupendo owen* 
turo dello Psygnosis. Questa volta onco* 
ro piu' definita sotto un punta di vista 
grafico e sicuromente migliorotissimo 
invece come tramo e intreccio di 
gioco.Un vero copolovorolllR.H. 
486DX4/100Mhz * 8Mb (per DOS) +t6M 
Monuole e TesH su schermo in ITALIANO 

PC CDROM 95.000 

DUKE NUKEM 3D - ATOMIC • 

Un sensozionole cofonetta comprendente 
il famoso sporatutto tridìmensionole 
dello 3D REALMS in versione totalmente 
NON CENSURATA ed il nuovissimo PLU- 
TONIUM PAK, l'episodio inedita, grafico 
dedicata olle potenziolito' di Wirnlows 
95 e tutte le utility necessarie per il gioco 
mulHployer vio modem e network. 

PCCDROM 129.000 





NEGOZIO A BOLOGNA: VIA VELA 12/2 dalle 9:00 olle 19:30 orario conHnuoto - chiuso lunodì' mattino 


































Tmu I nuoii c I ourctu npoctMi i fyt ff moa • IcfiBimi |«ufinctai Ganuu 12 nm I prr/xj pmtoM» labirr «muimi «nu« prun vtM> VnMJito per o.'wmpuoJrAU ai «caai Mia L«|;fr 50 IVA INCTUSA 




Co4H9 0A>diHQ^: 

TELEFONO: 051 - 343504 (uiin^ro.» 

FAX: 051 - 344906 

POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
DIREHAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.cofnputerone.it 







DRAGON LORE 2 

Uno m«rov» 9 lioso avventuro grofico svi' 
luppoto ftu ben 3 CDROMS reolizzato 
dolio Cryo inIerocHve. Ambientato in uno 
lontano epcco medioevole oKre oltre 80 
ore di gioco con vituole in primo perio- 
no e grafico semplicemente eccezionale, 
curota dogli stessi creotari di Dune, Lost 
Eden ed il primo Drogon Lore. Oltre 60 
porsonoggi modelloti ed onimoti in 3D. 
Piu* di 50 situozioni di gioco totalmente renderizzote in 3D 
orrkchite do colonne sonore stereo digitalizzate. R.H. 486DX2' 
66 + 8M8. Consìglioto PentiumPC CDROM 99.000 

EMPEROR Of FADING SUN 
Entro nel Regno di Foding $uns...dove lo 
tecrvologio ovonzota ho coinvoHo l'intero 
Golossio immergendola in un'ero ossei 
oscuro.. Il tuo compita sarò' quello di 
esplorore nuovi pianeti ricercondo nuove 
risorse noturoli tecnologie noscoste per 
controllare lo crescita di un nuovo 
Impero. L'opziorve mulHployer consente ìl 
gioco simultaneo (ino o 4 porteciponti. 
Uno degli obiettivi do roggiungere e* quello di creore olleonze 
strotegiche per goronttre uno perfetto crescita dell'Impero. Lo 
storio ho un'evoluzione strettamente legata oi vostri movimen¬ 
ti, pertanto non esiste un'unico sistemo per vincere: lo strodo 
può' essere piu' semplice o piu' tortuoso... R.H. 486DX2-66 ♦ 
16 M8 Windows 95; Consigliato Pentium. 

PC CDROM 99.000 

F22 LIGHTNING 2 -Italiono- 
Dolio Novologic un nuovo standord nello 
simuloziorse di volol Lo simulazione piu' 
realistico moi creota primolNullo e' 
meglio reolizzato se non il vero F22I 
Grofico iper dettogliota e curata sin nei 
minimi porticolori sio per quonto riguor- 
do lo strumentazione che gli sfondi. 
Opzione multiployer per modem, 
network o link seriole. Visuole seleziona¬ 
bile do molteplici direzioni. R.H. 486DX4 4- 8M8. 
Roccomondoto Pentium +16 Mb. MANUALE, TESTI E PARLATO 
IN ITALIANOK CDROM 99.000 

FORMULA 1 GP 2 DATA DISK- 
L'attesissimo dota disk per Formulo 1 
Gp2 contenente 6 nuove autovetture, uno 
stupendo utility per personolizzore lo 
grafico ed ì colori delle mocchine, tutti gli 
oggiornomenti olt'ulHmissimo compiono* 
to mondiale inclusi Ì nuovi records delle 
vorie piste nuovi effetti sor»ori e lo possi¬ 
bilità’ di creorne personolizzotil, nuovi 
drivers grufici per uno perfetta compoti- 
bilita' con tutte le uhede video, setteggi preparati per otterve* 
re i migliori records, e tanta oitro oncoroll Indispensobile per 
tutti gli oppossionoti di questa grondioso simulazione di 
Formula 1. Richiede il progrommo originole FORMULA I GP2. 
PC CDROM 39.000 

FAUEN HAVEN 

Dolio Interactive Mogie uno stupendo 
startegio con visuole isometrico stile 
Commond & Conquer con ombientazione 
futuristico.Dovrai respingere gii invosori 
dol pioneta New Hoven ( il pioneta che 
salverò' l'umonita' in quonto ricco di 
risorse mineroli e con un climo amico) e 
difenderti ricercando nuove tecnologie e 
ormi; costruendo loborotori, (ottone ecc. 
ecc.Un gioco owincentell R.H. 486DX2-66 + 8MB + W 95. 
Roccomondoto Pentium + 16Mb.PCCDROM 89.000 
FIRQ 4 KlAWD 

Un ororsgotango ciccione ormata fino oi 
denti ed un gotto vogobondo sfidono lo 
molovita dello gronde citta'. Armati di 
tutto punta per un'owenturo entusio- 
smonte nello quole devono risolvere il 
coso dei falsari di bonconote. l'orongo 
Firo e il gotta Klowd sono costretti o 
diventare compogni di avventure per non 
rimetterci il pelo. E* giunta il momento di 
vendicarsi! MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. R.H. 
486DX2+8MBPCCDROM 79.000 








FLIGHT SIMULATOR 5 FX-2 
Lo nuovo versione del miglior comple¬ 
mento dedicoto ol nota Flight Simulator 
dello Microsoft. Nuove opzioni lo rendo¬ 
no perfettomente compatibile con lo 
Nuovo versione di F.S. 6, permette di 
renderizzore tutti gli sfondi e le scene con 
quolita' fotagrofico contiene 7 nuovi 
Aircrofts, nuovi effetti sorsori digitalizzo- 
ti, nuovi cockpits digitalizzati, contiene 
gli scenari di New York, Coroibi, Porigi, Europo 1 e 2 e 
Gioppone. Richiede Flight Sìm. 5 o 6.PC CDROM 109.000 
i mOHT SiMUUIQR 3 SCHIRAHI 
•dota diik- 

ll potentissimo tool multifunzione intero- 
mente dedicato e Flight Sim. Puoi visuo* 
lizzare uno cortina che riproduce tutti i 
continenti ed evidenzia gli elementi prin¬ 
cipali di ogni scenorio. E- possibile 
ingrandire lo cortina fino od un-oreo di 
pochi metri metri quodroti in diverse riso¬ 
luzioni groftche, do 640 x 480 o 1280 x 
1024. Stampo dello cortina sulle stamponti piu- diffuse, creo 
uno rotta utilizzondo il mouse, visualizzo lo rotta sullo scher¬ 
mo e stampolo! E- onche possibile lo misuro dello distanze 
dello rotto tro 2 punti. Creo t tuoi scenari con Scenory Moker. 
MANUALE IL ITALIANO.PC CDROM 85.000 

FLIGHT SIMULATOR 6: 

AZORES 8 MADEIRA -dota disk- 
Dallo Apollo Softwore ecco il nuovissimo 
dota disk contenente lo scenorio delle 
Azorre e quello dell'isola di Modeiro 
completamente digitalizzati del sotellite. 
R.H. Microsoft Flight Simulotar 6.0 + 
Win95 +486 DX2-66 + 8MB. 

■PC CDROM 119.000 

FLIGHT SIMULATOR 5/6: 

fUGHT CQMMA.NPK 

Flight Commonder e* uno stupenda roc- 
colto di nuovissimi scenari, moppe, simu* 
lozione di controllo del troffico oereo e 
programmi di utilita' dedicati o Fligh 
Simulotar versione 5 e 6. Include il pro¬ 
grammo Scenory Moker che ti permette 
di disegnore i tuoi oereoporti, polozzi, 
strode, riviere, citta'..ecc.ecc.; e di volo- 
re con un outentico e occuroHssimo DC-9 ( non incluso in 
FS6.0I. Incluso anche lo scenario di Budopest e di Delhi.R.H. 
Microsoft Flight Simulator 5 o 6.0 + Wìn3.x o W95 +486 DX33 
+ 8M8. PC CDROM 89.000 

FIYING CQRPS-Lta- 

Lo miglior simulozione di volo do guerro 
ombientato nello 1 Guerro Mondiolell In 
questa copolovoro dell'Empire, proverete 
l'ebrezzo dei combattimenti nei cieli dei 
primi del '900 senzo le tecnologie moder¬ 
ne che rendono il pilota un ottimo strote- 
go oiutat dolio cibernetico. Le ovonzote 
tecniche di progrommozione utilizzote 
per lo realizzazione, offrono uno grofico 
semplicemente spettacolare, grande curo dei porticolori ripro¬ 
ducono olio precisione i modelli dei piu' note oerei dell'epoca. 
Uno grondioso ricostruzione dello Gronde Guerro. R.H. 
Pentium 90 + 16 Mb. MANUALE E TESTI SU SCHERMO IN ITA¬ 
LIANO PC CDROM 99.000 

FOOTBALL MASTERS 

Creota dolio ESP Software, ecco uno 
splendido simulozione monogeriole di 
colcio, degno concorrente delle oltre gÌo' 
presenti sul mercato. Oltre 7000 giocoto- 
ri reoli con statistiche super oggiornote, 
opzione "Drog ond Drop* dei giocatori 
per poter creore tutte le formozioni pos¬ 
sibili, orchivto storico contenente tutte le 
informazioni dol 1871, possibilita' di 
gestione di quolsiosi tattico comprese quelle relative ol corot* 
tere personale di ogni giocatore, o dfisposìzione il vostro 
Tolent Scout che vi segnalerò' lo presenzo di giocotori esteri 
interessonti do ocquistare, competizioni dì lego e dì Coppo, 
possibilità' di stampo di ogni situozione, multiplayer do 1 o 4 
giocotori. R.H. 486DX2 + 8MB. 

K CDROM 69.000 


V. 






FREE ENTERPRISE 

Dolio Tsunomi questa simulazione strate¬ 
gico di uno gestione industriole. 
L'altissima intelligenza ortificiole H per¬ 
metterò' di combottere con i problemi 
giornalieri bosoti sui fottori umoni quoti 
litigi, omori, infortuni, ombizioni ecc.ecc. 
Dovrai riuscire o creore un impero indu¬ 
striole dol nullo orrivorvdo cosi' o com- 
porore le tue obilita' con \ piu' fomosi 
gigonti deirìndustrio. Infinite possibilità' di controllo e di scel¬ 
ta prodotto (oltre 100 diversi prodotti j.Potroi scegliere lo citta' 
in cu vuoi creore uno fobbrico selezionondo cosi' costi e per¬ 
sonale ogni volta diversi.R.H.486DX2-66 + 8MB + Win 95. 
Roccomortdoto Pentium + 16Mb. PC CDROM 49.000 

FRONT PAGE SPORT FOOTBALL 97 
Dolio Sierro l'ottesissimo versione 
aggiornata di uno dei migliori simulotari 
di Football Americono moÌ creoti. lo 
nuovo versione, oltre od essere stata 
implementata sio groficomente che o 
livello di opzioni, offre lo possibilita' di 
gioco multiployer si vio Network che vio 
Modem, l'opzione Editar permette di 
creore quolsiosi tipo di strotegio perso* 
nolizzoto (10.000 sono già* disponibili aH'intrerno del 
giocoli), l'unico gioco del suo genere che offre l'opzione 
"Corriere*, che permette di vedere i giocotori crescere nel- 
l'ombito del loro ruolo, oppure peggiorore, o seconda di come 
vengono gestiti, opzioni di selezione dello visuale do quolsio¬ 
si ongolozione piu' effetto reploy. R.H. 486DX2 + 8MB + Win. 
95. Consìglioto Pentium +16 Mb. 

PC CDROM 129.000 

GABRIEL KNIGHT 2 -ita- 
In questo gioco surreole. Vi troverete 
invischiati in uno storio estremomente 
piocevole do giocore. Avrete lo possibili¬ 
tà' di controllore due personoggi ed 
agente interottivomente con essi percor¬ 
rerete questo stupendo film interottivo 
modificondone lo tramo o secondo delle 
decisioni introprese. Finolmente disponi¬ 
bile in versione COMPLETAMENTE IN ITA- 
UANO.R.H. 486 DX2-66,8 Mb rom, Windows 3.x o W95. 

PC CDROM 129.000 

! PUFFI 

Urso stupenda owenturo-plotform che ho 
per protagonisti i fomosissimi PUFFI. 
Grofico e giocobilita- oi mossimi livelli. 
R.H. 486DX2/66+4MBDOS+WIN95 
MANUALE E GIOCO COMPLETAMENTE IN 
ITALIANO 


K CDROM 75.000 

Siete abbostonzo spericoloti do offronta- 
re discese o picco??Arrompicorvi su soli¬ 
te verticoli ed immergervi nei mori di 
fongo delle piste do motocross??questo 
e' il gioco che fo per voillll gioco di 
simulozione di motociclismo fuoristrodo 
piu' realistico .Il suo esclusivo motore 
grofico in 3d offre un controllo dello 
moto simile o quello reole con velocita* 
pozzesche in oltre 30 piste sporse in 4 continenti.Possibilità' di 
editare direttamente le piste, gioco in rete ed in due giocotori 
con lo split-screen.MANUAlE IN ITALIANO R.H. 486DX-33 + 
6MB . Roccomondoto Pentium + 16Mb. 




PC CDROM 



89.000 

LINKS LS VALHALU -dota disk- 
11 nuovissimo dota disk dedicoto olio 
nuovo versione IS dello splendido simu* 
lozione di golf prodotta dolio Access 
Soft. Dos o Win 95 


PC CDROM 


49.000 


TELEFONO: 051 • 343504 INTERNET: http://www.computerone.it FAX: 051 • 344906 
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INTERNATIONAL RUGBY UAGUE 
Dolio E.A. Sports uno sensozìonoU simu* 
loziono di Rugby corottorizzofo do uno 
to<nologio groftco che rendo i movimenti 
dei giocotori in<redibilmente reolistici e 
|<ompletomente in 3 dimensioni, 6 diKe* 
renti modolito* di gioco per occontentore 
sto i giocotori principionti cbe i piu' 
esperti, possibilito* di selezione sÌo dello 
modolito' "Aziono" che "Simulazione", 
ben 7 diversi livelli di difficolto' dedicoH od ogni squodro, 
modolito' di ollenomento per incrementare lo vostro obilito', 
opzione Replay, editor per uno completa personolizzozione dei 
giocatori, compatibile con Dos e Win 95. R.H. 4S6DX2 ♦ 8mb. 
Roccomomlato Pentium + 16 Mb.PC CDROM 99.000 

m A EUNNI QiC OAME 

Il primo simulatore manageriale di colcio 
bosoto sullo fontosioil Lo simulozìone 
infatti prende in considerozione miglioio 
di fattori incredibili quonto irreali tra* 
iformoncfo uno dei piu' difficili mestieri 
che lo storia ricordi in un'esiloronte com* 
petizione. 3 livelli di difficolto', 4 opzio* 
ni fisiche per ogni giocotore, vosta scelto 
di opzioni personoli per ogni giocatore 
ognuno con stili di gioco voriobili, opzione di editing per per* 
sonolizzore ol mossimo ogni giocotore compreso Ìl nome!!, 
opzioni complete per un perfetto ollenomento dello squadro, 
l’intelligenzo ortifìciole considero persino le possibilità' di con¬ 
trosti personoli corotterioli, gesHor»e di controtti con sponsor e 
pubblicito', anolisi finonziorie, gestione di miglioramento.R.H. 
48ÓDX2 e 8mb. Roccomondoto Pentium -f 16 Mb. 

PC CDROM 69.000 

KICK Off 97 

Guido lo tuo squodro olio vittoria in un 
ombiente completomente 3d ( reolizzoto 
con tecniche di Motion Copture dai gron¬ 
di compioni del colcio Inglese) con gioco- 
tori poligonoli; oppure opto per lo scelto 
piu* clossico in un ombiente 2d in modo¬ 
lito' orcode od uno velocito' tole do 
losciorti senzo fioto. Quolsiosi sio lo 
modolito' di gioco, Kick Off 97 ti offre 
piu' di 307 squadre con oltre 5200 giocatori tra cui Keglie- 
relPossibilito' di creare le tue squodre personolìzzote e forle 
portecipore o leghe e competizioni. Reploy sempre disponibile 
con l'opportunito* di registrare le ozioni che piu' 
preferisci.Possibilito' di modificore e odottore lo velocito' e lo 
risoluzione dello schermo. R.H.Pentium 75 * 16M8 ( con Win 
95 ) 486DX2-66 ♦ 8M8 ( Ms-Dos )K CDROM 99.000 

UOHTHQUSE -ito- 

Dollo Sierra uno meraviglioso owenturo 
dove tutto e- stoto modellato in 3D non in 
tempo reale, mo pre-colcolato in modo 
do garantire uno grofìco oncoro superio¬ 
re!, Lo storia, Science fiction, vi trasfor¬ 
merò* in uno spirito trosportondovi doi 
tempi piu' ontichi olle civilto- tecnologi- 
comente ovonzote del futuro. Un nuovo 
stile di owenturo che vi trosportero- tutto 
d-un fioto olio ricerca sposmodico del -coso viene dopo...... 

R.H. 486DX2 ♦ 8Mb. Roccomon^foto Pentium ♦ 16 Mb. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANOKCDROM 109.000 
LUCAS ARTS ARCHIVES 2 
Uno straordinario roccolto dedìcoto 
olio sogo di Guerre Stellari, lo roccol¬ 
to contieise uno versione limitoto i 
primi 3 livelli di Dork Forces, e le ver¬ 
sioni COMPLETE di: REBEL ASSAULT, 
REBEL ASSAULT 2 e TIE FIGHTER COL- 
LECTORS. Nel cofonetto troverete inol¬ 
tre un CD contenete uno ricco colle¬ 
zione di immagini e filmati tratti diret¬ 
tamente dol set del nuovissimo film THE STAR WARS TRILOGY, 
comprensivo di tutti gli effetti sonori e colonne digitali inedi- 
telM K CDROM 129.000 


Cams ojuIìho^: 

TELEFONO: 051 - 343504 n6iìn..ro) 

FAX: 051 - 344906 

POSTA: COMPUTER ONE - via Vela 12/2 - BOLOGNA 
DIREHAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://vrww.coniputerone.it 
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MAGIC THE GATHERING -ACCLAIM 
Questa volto l'Accloim ho veromente bru¬ 
ciato i tempi, presentandosi per prima in 
ossoluta con l'ottesissimo simulazione del 
Boord Game piu' giocato ol mondoll. Un 
vero copclavoro del genere strotegico, si 
presenta con corotteristiche veramente 
eccezionol 200 unito' do controllore, 
ispirote oi personaggi e magie della 
Quorto Edizione del cop^ovoro dello 
Miroge, lo storio completo di Magic suddiviso in 11 Tomi, 
incluso l'epico episodio "Lo Guerro delle Antichito'*, tutti Ì 
corotteri fedelmente riprodotti, opzioni di gioco multiplayer in 
tempo reale fino o 4 giocatori vio network, modem o Internet, 
una speciole utility inclusa permette di personolizzore e dise¬ 
gnerà librerie nuove. R.H. Pentium 75 (Consigliato 90) ♦ 16 Mb 
ram, Windows 95.PC CDROM 79.000 

MAGIC IME GATHERING -MICROPROSE- 
Gioco di strotegio ispirato ol fomoso 
gioco di ruolo con corte do tovolo. Il fon- 
tostico mondo immoginario doro' vita od 
incredibili creature e duelli con strani 
moghi per solvore il mondo dalla distru¬ 
zione. Lo pionura di Shondolor e* finito 
sotto il controllo di cinque moghi molvo- 
gi Voi dovrete sco¬ 

prire ed imporore o combattere lo mogio 
di Shondolor per overe la speronzo di ripristinore rormonia in 
patrio. Mo state ottentiliOvunque vogherete farete meglio o 
essere pronti a duellare contro potenti creoture. R.H. 486DX2- 
66 e 8MB ♦ Windows 95. Roccomondoto Pentium 16Mb. 

K CDROM 89.000 

M.A.X. 

Colonizzare un nuovo mondo su un 
distonte Pianeta. Questo il vostro compi* 
tol Al comando del veicolo do esplora¬ 
zione piu' tecnicamente ovonzoto (MAX), 
sarò* vostro compito seguire lo gestione 
di tutto ciò* che permetto olla vostro coio¬ 
nio di svilupparsi bene e velocemente. 
Trovore risorse minerale ed energetiche, 
impiantare fabbriche di veicoli bellici occ. 
Oltre 50 diversi terreni do esplorare, decine di opzioni per 
controllore le missioni, Opzioni di gioco fino o 4 giocotori 
onche via Network e via Modem, grofico in SuperVGA. TESTO 
SU SCHERMO IN ITALIANOPC CDROM 99.000 

MEGAPACK VOL6 

Dolio Megamedia, lo nuovo stupendo 
raccolta di giochi COMPLETI: Riddle of 
Moster Lu, Allied Generol, Legend of 
Kyrondia 3, Action Soccer, Pinbali 3D 
VCR, Manie Korts, Druid, Al Unser Jr. 
Arcade Rocing, Steel Ponthers e Deoth 
Gote. Il tutto od un incredibile prezzoill 

PC CDROM 99.000 

MTV'S SLAMSCAPE 

Un forsennoto sparotutto tridimensionole. 
Tu, insieme od altri 16 schiovizzoti, siete 
vittime di un bizzorro esperimento, 
aggoncioti olio Slomscope Simulotor. Soli 
nello Slomjet e volondo e sparondo 
oN'impazzoto in un'ombientazione colmo 
di scene do incubo, nel disperoto tentati¬ 
vo di liberare te e gli oltrill MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANO. R.H. Pentium 90 * 
16 Mb * Win. 95 K CDROM 89.000 

NEEP FOR SPEED -doto disk- 
Il primo dato disk interamente dedicoto 
alla miglior simulozione di guido su stro- 
do. Contiene oltre 500 nuovi percorsi, 30 
gore pronte od essere giocate, oltre 200 
immagini di nuove auto, Patches, 
Utilities, trucchi e suggerimentiii 







PCCDROM 



PC CDROM 


49.000 


NIRVANA 

Direttomente nei vostri cervelli. Questo e' 
lo slogon del fil che sta' letterolmente 
sbancondo I botteghini! Oltre 70 filmati 
trotti direttamente dol film, 40 nodi 
quicktime VR trotti do riprese fotografi¬ 
che sul set del film e rimodelloti in 3D, 
400 immogini originoli, 50 onimozioni. 
Un'avventura denza precedenti, comple¬ 
tamente in ITALIANO che vt lascierò' let¬ 
terolmente a hocco apertoli Formate ibrido sio per PC che per 
MAC. R.H. 4B6dx2-66 ♦ 8mb. PC CDROM 99.000 

OeSIPIAN 

Uno incredibile owenduto della Segasoft 
reolizzoto su ben 5 CDROMSII Grofico o 
livelli d'eccezionel Ambientoto in uno 
strono mondo dove H ritrovi confuso e 
disorientoto olla ricerco del tuo compa¬ 
gno d'awenturo: Mox. Centinoio di allo¬ 
cazioni do esplorare ed oggetti do rocco- 
gliere ed utilizzore, puzzles do risolvere 
e misteri do chiorire. Il gioco richiede 
doti di strategiche e logiche tali do sfidare e coinvolgere onche 
i giocotori piu' esperti. R.H. Pentium 90 ♦ 16 Mb ♦ Win. 95; 
Roccomondoto scheda grofico con 2 Mb. 

119.000 

PANZER PRAGON 

Dolio Sego PC io stupendo conversione 
dell'occlamoto successo per Saturo. 
Entrote in un fontosHco mondo o 360 
grodi ambientato nel futuro, ormoti di 
uno ormo micidiale e servendovi del 
vostro drogo corrozzoto, dovrete offron- 
tore i nemici in coverne cloustrofobiche, 
deserti morteli e fontostiche citte' som¬ 
merse. Osservote l'azione do quolsiosi 
loto usufruendo onche dello comodo opzione di Zoom sulle 
immogini, mentre respingete l'ottocco di vermi gigonteschi , 
vespe immense e micidiali novi do guerra volenti. MANUALE 
IN ITALIANO. R.H. Pentium 75 ♦ 8mb Rom ♦ Win.95 

95.000 

PEHR GABRILE - EVE - 
EVE un'owenturo musicele ed artistico. Il 
porodiso e' perduto. Il mondo e* diventa¬ 
to fongo. Puoi vioggiore in un mondo 
misterioso in continuo evoluzione, com¬ 
ponendo musica, sperimentando Torte e 
risolvendo enigmi olio ricerca di di EVE e 
del Parodiso.R.H. 486DX2-66 + 8MB *■ 
WINDOWS 95 . Roccomondoto Pentium ♦ 
16Mb. CompoHbile MACINTOSH. 

79.000 

POWER Fl-ito- 

Dollo Eidos uno stupendo simulozione di 
corse FI licenziata ufficialmente dolio 
FIA. Bosoto sulle statistiche ufficioli dello 
stagione 95/96, tutti i 17 percorsi del 
Mondiale riprodotti olla perfezione con 
grafico dettagliatissimo, 3 diverse modo¬ 
lito' di gioco, utility per lo personolizzo¬ 
zione e messo o punta globole della moc* 
chino, opzioni tattiche e possibilito' di 
gestione persino delle condizioni clilmotiche. Opzione split 
screen per gore o 2 giocotori. R.H. 486DX4/100 ♦ 8M6. 
Consigliata PenHum 90+16 Mb. MANUALE E GIOCO IN ITA- 
UANOK CDROM 89.000 

QUAKE MISSION PACK VOL.1 
Dolio ID Soft, il primo dota disk ufficiole 
dedicoto od uno dei piu' famosi spara¬ 
tutto delTonno: Quokel. 15 nuovi livelli 
suddivisi in 3 inediti episodi onche per 
Deothmotch, nuove specie di mostri, 
nuove ormi e munizioni moi viste primo, 
nuove ombientozioni grofiche onche 
olTesterno, troppole, e decine di oltre 
opzioni moi viste primo su Quoke. 
Richiede lo versione originale di Quake. 

PC CDROM 89.000 




NEGOZIO A BOLOGNA: VIA VELA 12/2 dolio 9:00 olle 19:30 orario continuato - chiuso lunedi' mattina 
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RAMAùtft- 

Lo stupendo owenturo grofico dello 
Sierrol Uno misterioso quonto immenso 
ostronove spozìole proveniente doi 
misteri dell'Universo e' inspiegobiimente 
penetrato nel nostro sistemo solore. Tu 
impersoni un ostronouto selezionato per 
esplorore questo incredibile mondo e 
scoprire il motivo del suo owicinomento. 
Romo rappresenta lo simulozione virtuo* 
le dello mente umono nello suo piu' gronde sfido: scoprire il 
segreto dell'Universo infìnitol Lo grafico e' reolmente indescri- 
vibilel R.H. 486DX2 8Mb. Consigliato Pentium 75 + 16 Mb. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 

PC CDROM 119.000 

REALMS OF THE HAUNTING -ihi- 
Dolio Gremlins il nuovo sporotuHo in 
primo persona totalmente in 
30.lncontreroi duronte le tue missioni 
decine di demoni che dovroi distruggere 
con uno delle tue 12 ormi o disposizione. 
Oltre due ore di eccitonte video ti assor¬ 
biranno fino oll'inverosimile. R.H. 486 
DX2/66 Mhz ♦ 8 Mb Roccomondoto 
PenHum 75 16 Mb. MANUALE IN ITA- 

89.000 

RQ8QTRQN X 

Dolio GT InterocHve questo nuovo sporo- 
tvtto con visuole isometrica o 360 grodi. 
Gioco con ozioni velocissime e con uno 
colonno sonoro veramente fenomenole. 
Nei ponni del Professore ovroi l'ourduo 
compito di solvare i tuoi simili doU'inevi- 
labile mossocro do porte dell'esercito 
Robotron. Ti ospettono ben 190 livelli 
iivcredibili e tantissime oltre sorpreseli 
R.H. Pentium 75* 8MB * Win 95. Roccomondoto Pentium 133<f 
16Mb. PC CDROM 95.000 

SCQRCHER 

Entro nel mondo dello malavito di New 
York dove don di feroci guerrieri si fonno 
sottoporre o dei pericolosi interventi chi¬ 
rurgici per diventare dei cyborg chiomoti 
Vexoid. In questo mondo pieno di insidie 
dovroi misurore le tue abilito' di piloto 
contro un bronco di rivoli spericoloH in 
uno gora oll'ultìmo sangue. R.H. Pentium 
60'f 8MB * Win 95 * SoundBloster. 
Roccomondoto Pentium 133+ 16Mb. PCCDROM 99.000 
SEGA RALLY 

Solo Sego vi può' offrire lo piu' odreno- 
Unico esperienzo di guido mai opporso 
su PCI Abilito' e songue freddo soronno 
messi o duro provo do 4 dei piu' difficili 
circuiti mo concepiti do mente umano. 
Allocciote le cinture e partite, solo o con 
un Vostro omico, per lo piu* entusio* 
smonte gora dello vostro vitoll R.H. 
Pentium 75+16 Mb Rom. MANUALE E 
GIOCO IN ITAUANOKCDtOM 85.000 


IIIMMIKN IMS* 
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STEEL PANTHERS 2 -doto disk- 
II nuovissimo disco doti per l'ultimo copo- 
lovoro dello SSI. Contiene 3 nuove com- 
pogne (Coreo 1998, Paesi Bossi e 
Germonio) e 30 nuovi scenori tro cui 
Vietnom e Noto contro Potto di Vorsovio 
e il conflitto Arobo-lsroeliono. Richiede 
Steel Ponthers 2 


KCDROM 49.000 

STREET RACER 

■Il favoloso personaggio dello Morvel 
■Comics in un gioco oction odventure 
Isenzo precedenti! Oltre 20 attacchi per- 
Isonolizzoti e mosse di difeso, grofico 
Icompletomente renderizzoto in 3D dise- 
Ignoto su stazioni Silicon Grophics, oltre 
114 livelli colmi di ozione, livelli e schermi 
Mnoscosti per scoprire nuovi personoggilll 
ÌMANUALE e gioco in italiano. R.H. 
- 8MB.PC CDROM 89.000 

SUPER LEAGUE PRO RUBY 
jl'unko gicKo ufficiole dello Super Leogue 
dello RFl ( federazione di Ruby). 
iDivertentissinso gioco di rugby rivoluzio- 
Inorio, squodre e giocotari reali ( I e II 
Idivisione , tutte le squodre Austrolione ed 
jinternozionoli ), reolismo grafico in 3d 
lotmosfero reale e commento di due ex- 
Icompioni inglesi.Portite amichevoli, di 
Icompionoto, di coppo nozionole o inter- 
nozionole.R.H. 486DX2-66 + 8MB . Roccomondoto Pentium + 
16Mb.KCDROM 89.000 

THE SIMPSON 

lUn eccezionole Studio Grafico interomen- 
Ite dedicata ai noti personoggi dei corta- 
Ini onimoti: I SimpsonsI Veri e propri cor- 
Itani onimoti grozie o 270 elementi gio' 
■onimoti e pronti oll'uso, possibilita' di 
loggiungere, modificore, concellore e ri- 
leditore vori elementi grozie ol comodo 
Icomondo di Editing, opzione di solvotog- 
Bgio dei filmati ultimoti con possibilità' di 
visione onche in ossenzo del programmo bose, 45 ambienta¬ 
zioni gio' preporot possibilita' di controllo di oltre 10.000 celle 
di onimozione, effetti vocoli e sonori utilizzobili o piocimenta. 
FORMATO IBRIDO PER PC E MAC. R.H. 486DX + 8MB rom + 
Windows 3.1 o 95PCCOROM 79.000 









TOTAL INSANITY 

Stupendo compilotion contenente ; Star Trek thè next genero- 
tion I Finol Unity fomosissimo owenturo ispirota ol film ) Rolly 
Chompionship ( un entusiosmonte gioco di rolly stile orcode )e 
PGA Europeon Tour { dolio Electronic Arts lo simulozione di 
golf piu' fomoso }. R.H. 486 DX2-66 , 8 Mb rom. 

K CDROM 99.000 


VAMPIRE DIARIES 

Uno sensozionole owenturo grofico thril¬ 
ler disegnata oppositamente per sfrutta¬ 
re le potenziolita' di Windows 95, ispi¬ 
rata oi famosi romonzi, best sellers in 
tutta il mondo!. Ti troveroi Immerso in 
uno denso otmosfero di misteri e delitti 
dove dovroi risolvere decine di misteri, 
decodificore codici specioli, roccogliere 
oggetti interogenta con decine di perso- 
noggi per riuscire o riportare lo poce nel tuo poese. Attenzione 
perche* dovrai interpretare molta bene i nvessoggi del perso¬ 
noggi in quonto tra di loro si celo II colpevole.... R.H. Pentium 
90 + 16 MB + Win. 95K CDROM 95.000 

V1KINGS CONQUEST 
Dolio GT Interoctive uno nuovo simulo- 
zìone strategico d'eccezione. Gioco nel 
ruolo di un vichingo del 9* secolo ed 
olleoti insieme od orde di combottenti, 
arcieri e fercKi guerrieri, pionifìco il tuo 
destino, progetta le tue mosse, complotta 
e preporoH oll'invosione. Decine di per¬ 
sonaggi do cui puoi ottenere informozio- 
ni strotegiche ed offidobili. Tu ed i tuoi 
compogni scondincrri vt owenturerete in ricerche magiche, 
combotterete il nemico corpo o corpo, disperderete t benditi, 
incendierete gli edifici trofiggerete gli owersori e se ne sarete 
oll'oltezzo, riuscirete a ritarnore o coso col bottino. MANUALE 
IN ITALIANO PCCDROM 89.000 

WARCRAFT 2 i MAXIMUM WAR 
Ed ecco un fontastico nuovo dota disk 
dedicato ol Re dei videogomes di strote- 
gio: Worcroft 2. Ben 1650 nuovi livelli, 
moppe e scenori dedicoti sia o singolo 
che multi ployer. Nuovi cheots e trucchi, 
supporto fino od 8 giocotari vìo network 
o modem. Richiede lo versione registrota 
di Worcroft 2 

KCDROM 49.000 

WIZARDRY GOLD 

Uno dei migliori giochi di ruolo che detie¬ 
ne l'ombita record di vendite con ben 5 
MILIONI di copie nel mondo! Questa 
nuovo versione completamente ridise¬ 
gnata per Windows 95 contiene grofiche 
notevolmente implementate e nuove oni- 
mozioni, nuovi effetti sonori, nuovi dri¬ 
ver mouse, possibilità* di importare par¬ 
tite do Wìzordry 6 e 7, nuovo utility per 
lo creozione di personoggi. R.H. 486DX2-66 + 8 MB + 
Windows 95KCDROM 99.000 

WIZARDRY NEMESIS 
Spettocolore owenturo con grafico 3d od 
oltissimo quotita' che ti porterà' od un 
livello incredibile di reolismo. Gioco su 
ben 5 cd ricchi di mistero, mogio e terro- 
Dollo serie Wizordry questa nuovo 
copolovoro veromente ovvincente. 
Dovroi esplorore il mondo di Nemesis e 
risolvere centinoi di enigmi, combottere 
con ogni sorta di nemico e salvarti dolio 
distruzione totale. R.H. 486DX2-66 + 8MB . Roccomondoto 
Pentium + 16Mb.KCDROM 89.000 
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SIAMO PRESENTI AL 
FUTURSHC^dal 9 al 13 
Aprile a Bologna 


PADIGLIONE 


consegna questo tagliando 
compilato in ogni sua parte e 
riceverai una simpaticissima 
SORPRESA!! 



SI! DESIDERO SAPERE TUHO SUI VOSTRI PRODOHI 


Inviatemi pertanto GRATUITAMENTE e SENZA alcun impegno di acquisto da parte mia il vostro listino comple¬ 
to. 

Ul pregx scrivere chiaramenle m stampalcHo) 


TQM 4/97 


I 


nomo t cognome_ 

CAP CIHA' 


Jndirizzo. 

Prov. 


TELEFONO 


Configurazion* dal mio PC 


Potiiado;_Parsonal Computar _Consola 

Consola Morco a Modallo 


_Sono intarassoto oirupgroda dal mio PC do 

_Sono intarassoto a ricavara maggiori iniormozioni sui saguanti ozeassori; 


_Sono intarassoto all'acquisto di un nuovo PC [ 

_Iprocassora) o_(prcKassora) I 


RITAGLIARE. COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A: 

COMPUTER ONE - VIA VELA, 12/2 - 40138 BOLOGNA 


NEGOZIO A PARMA: VIA SAVANI, 14 orario 9:30 /13 -15/19:30 - chiuso giovedì' pomeriggio 




























































Un primo aprile davvero galattico con 



che vi spiega come architettare 
scherzi maleficissimi! 


Aprile è il mese in cui 
notoriamente ricorre Ìl 
famigerato pascione del 
primo giorno, che 
ovviamente nel momento 
in cui leggerete queste 
righe sarà già passato da 
due settimane. Ma queste 
è un altro discorso... Noi 
per stavolta vi narriamo il 
nostro mitico scherzene al 
Pastore (è vero)... 





Nota di spicco di questo mese, è sicuramente il 
processore: probabilmente il Pastore avrì riconsegrrato 
al negoziante i due Pentium 166 pagando la differenza. 
Balza poi all'occhio il repentino downgrade del disco 
fìsso. Vi chiederete ora cosa possa mai aver spinto un 
essere intelligente a cambiare un hard disk da 3 giga e 
passa con uno da "soli " due gigabyte: ebbene, I) detto 
hard disk risulta essere più veloce nei benchmark di ben 
3kb al secondo (io ci devo lavoraaaaaareeeee. NdPasto- 
re). 2) il Pastore non è un essere intelligente, anzi, il 
definirlo “essere" è già di per sé gran complimento. 
Meditate gente, meditate... 

■ UN processore Pentium 200 Mhz MMX. 
Scheda madre Tyan Tomeat 3 con doppio 
zoccolo per processore Pentium. 

64 MB di EDO RAM in 4 banchi da Ì6MB. 

Hard Disk IBM da 2GB. 

•CD-ROM lOX Philips. 

Scheda video Matrox Millennium v 

con ben 8 MB di Windows RAM. 

Scheda sonora Sound Blaster 16 PnP. 

Modem fax/voice US Robotics 
Sportster 33.600. 

Floppy drive Sony. 

Monitor Sony da 15 pollici. 

Tastiera Mitsumi per Win 95. 

Mouse Microsoft 2.0A. 

Case ATX megatower. 

Ventolone fantozziano a sei velocità alimen 
tato da un trasformatore esterno (che rima 
ne sempre acceso anche a computer spento) 
e posizionato nella parte anteriore del case 
al posto dello speaker. 

Elastichini, nastri isolanti e pennarelloni colo 
rati per decorare in modo simpatico l'inter 
no del case. 

Sistema operativo installato: DOS 6.22 


ìà 



Inaugurato il servizio postale di BovaByte! 

L’ANGOLO DEL PASTORE 
li vostro beniamino risponde 
alle vostre letterine... 


Ciao a tuitiUl... nella pagina accamo lede¬ 
rete a quale razza di scherzi mi hanno 
sottoposto quei due mentecatti dd Dave 
e del Paoloneeeee. me se io H becco li 
faccio secchi tutti e dueeee... Non va 
beneeee! Due disgraziati come loro 
hanno persino tre (TGM. Consdemanà 
e Zzap! NdBovas) riviste su cui curare ka 
postaaaa. e io invece nemmeno uraaaa. 
allora sapete cosa vi dico? Che la posta di 
BovaByte d‘ora in avanti la curo 
ioooooo... Cosi si che va beeeneeee... 

Caro Pastore, volevo informarti che un 
mio carissimo amico, al secolo Alessio 
Consorti, asserisce di volerti tervere testa 
e ha quindi deciso di sf»darTi con b pro- 
pha conf^razione. che è la seguente: 


Processore Pentium 200 Mhz MMX. 

Scheda madre Pride Freevray II Plus. 

M MB di EDO RAM in due 
moduli da 32 Mb. 

Disco fisso Quantum Fireball da 3.8Gb. 
Scheda video Matrox Millenium equipaggiau 
con 4Mb di Windows RAM, 

Acceleratore 3D Diamond Monster 3D. 
Lettore CD-ROM Pioneer 12x. 

Scheda sonora Sound Blaster AWE 64. 
Modem U$ Robobes esterno a 33.600 bps. 
Monitor Sony IT* GDM-SE2T. 

Mouse Mouseman 96 Logitech. 

Tasbera Mitsumi per Windows 9S. 

Floppy 1.44 Mb 3.5 Nec. 

Chassis midi tower. 

sistema operativo installato: Windows 95. 
Cbudio Morabito. 

Non va beeene! C*è qualcuno che ha il computer più 
beeeeelloooo del miiioooooo! 

Devo prowedereeeee. SBONKII! (rumore del Pastore 
mentre cade al suolo privo di sensi. Ci scusiamo per 
l'inconvenierKe. le trasmissioni riprenderanno il più tardi 
possibile.. NdBovas). 

POSTA ZIPPATA 

Come potete vedere dalb fooootoooo. 6 sono diver 



si lettori a cui pace fare dei male a loro steeessiiii. 
prendete per esempio i tizi in questione: loro sono venub 
a trovarci allo SMAU. e non è affatto vero che hanno 
ritoccato la fòtografìiiiiaaaa. li ho visb iooooo. sono dav¬ 
vero cosiiiiiil!! Comunque sia. noi li ringraziamo molbssi- 
mooooo. O hanno davvero commooooossiiii!!! Poi vole¬ 
vo avvertire tutb quelli che 'dgtano' coi videotel che in 
giro per b rete c'è un ozio che si spaccia per meeeee.. 
Non è verooooo. non sono iooooo. lui è molto peeeeg- 
gioooooo!!! Di Pastore ce n'è uno soooooloooo. diffidate 
delle imitazioooniiiii! Comunque, caro il mio bn piemon¬ 
tese. la messaggeria in quesbone ha pure un opuscolo 
mensile, vani a leggere chi è il direnooooreeee... Venb- 
mo cosi ai mìtico e unico Lorenzo Chermidagliiii, un 
uonf>o una macchina per overctoccaaaareeeee! Purtroppo 
non sono ancora riuscito a far andare più veloce b bva* 
stoviglie, ma in compenso ho overdoccato il contatore di 
scatb del telefònooooo: mi è bastato aggiungere uno zero 
davano a tutb i numeri che faaaaccioooo! Beeene. per 
questo mese ^ proprio tutto. La posta del Pastore tor- 
nerè solo ed esclusivamente quando lo vorrò iooooo 
(SBONK!) ehm. quando lo vogliono i due disgraziaaaa- 
biitl!!!! Ah. un'uibma coooosaaaa. un ozio d aveva nrianda- 
to uno spedale *^una da saia giochi” con annessa canzo* 
ne "The Intel Inside”: purtroppo sono andati persi 
entrambi i messaggi nell'ulbmo. ciclico format dell'hard 
disk del Paoloooneeee, sei pregato di rispedire il tuut- 
tooooo. Ciaoooo. è stato bello ma è fìniiitooo. alla pros¬ 
sima! 












































Ed ora, visto che ci piace farci/farvi del male, si continua con il vero 
scherzone effettuato da noi Bovas all’ignaro Pastorone di turno. 
AD OGNI PASTORE IL SUO MONITOR 
Una commedia in più atti da gustare giorno per giorno... 


PROLOGO 

Il Pastore cerca di vendere il suo monitor usato, per la cronaca quello che 
ancora oggi potete vedere nell'apposito box, a un nostro carissimo - ma ahilui 
per il Pastore intagliatissimo - amico, lo stesso Shadowrunner che qualche 
tempo addietro apportò la sua firma anche nelle pagine di BovaByte (cfr. "I 
videogiochi fanno bene alla salute” e "Bovanet"), spacciandolo per nuovo e a 
un prezzo superiore a quello di listino: “Ho un amico che vende I monitor 
come il mio". Il simpatico Dave. avvertendo la puzza di bruciato a chilometri di 
distanza, provvede immediatamente ad avvisare il malcapitato della truffa in 
atto. Mangiata la foglia, Shadowrunner inizia a tempestare il Pastore di doman¬ 
de. con l'intenzione di marcarne in modo inequivocabile il monitor: "Potrei 
venire a casa tua a vederlo?" "Noooo, a casa mia non si puòooooo!" “Beh, 
potresti venire a casa mia col tuo monitor" "Non possooooo! Non ho 
gl'imballi originaaaaliiiiii". A questo punto, le intenzioni del Pastore erano ormai 
palesi, spingendoci ad attuare un'abile contromossa punitiva... 

CAST 

Il Dave - Il Paolone: 
mediatori 

Shadowrunner: 

il sedicente fornitore di monitor Samsung l7Glsi 
Qqlo: 

l'ignaro acquirente del monitor usato del Pastore 
il Pastore: 

da truffatore a vera e propria vittima 

LA STORIA 

Tutto ebbe inizio quando Shadowrunner, inca**ato a morte col Pastore, lancia 
la sua esca: “Ho trovato una persona in grado di fornirmi tre monitor Samsung 
da 17 pollici (prezzo di listino, circa lit 1.800.000) a 950.000 lire IVA inclusa". E 
cosi, sia lui sia il Paolone, decidono di acquistare il succitato monitor presso il 
loro rivenditore di fiducia, pagandolo ovviamente quello che costa, ma facendo 
credere al Pastore di averlo realmente pagato solo 950 carte. Il Pastore inizial¬ 
mente non abbocca, e crede che si tratti solo di uno scherzo, ci dovrà pensare 
Dave a fargli immaginare il contrario, invitandolo premeditatamente a casa sua 
e inscenando una furiosa litigata al telefono con Shadowrunner: “Come!? Mi 
vuoi dire che adesso vorresti vendere il terzo monitor a me. soltanto perché il 
pollo che te lo doveva acquistare non lo vuole più? Te lo puoi scordare, io ho 
già acquisuto il mio IS pollici; non ci si comporta cosi con gli amici! Vaff....!!! 
(CLICK!)”. Questa sceneggiata convince il Pastore della veridicità della notizia. 
Viene cosi il turno di Qqlo. che si finge un inesperto utente piemontese dispo¬ 
sto a qualsiasi cosa, pur di far suo il 15 pollici del Pastore. Detto individuo, 
continuerà le trattative per la bellezza di DUE SETTIMANE, costringendo il 
Pastore a lunghissime interurbane (ovviamente nelle ore di punta). Ecco qui i 
pezzi salienti delle chiamate in questione, registrate e immortalate per sempre 
sul nastro ormai indelebile di un'audiocassetta: 

Q: "ma è bello come monitor, esteticamente? Perché a me piacciono le cose 
con una buona linea... E' chiaro come colore?" 

P: “si si è beige chiaro" 


Q: "Sai sono un po' maniaco... e se non mi s'intona tutto..." 

P: "No no lo so, sono anch'io cosi" 

Q: “io devo avere il colore tutto uguale, sennò..." 

P: "No no, pensa te che io lo lucido tutti i g... tutte le settimane. Mi metto 11, 
prendo la mia mezz'ora o quello che serve, e pulisco tutto: davanti, dietro... 
Veramente. Mi dà un fastidio bestiale la polvere, perché per di più ho una scri¬ 
vania chiara proprio e il uppetino del mouse scuro; e vedere lo strato di pol¬ 
vere sul tappetino mi dà fastidio, perché dopo due settimane, se ci fai caso, si 
vede la patina di polvere sopra, e a me da proprio fastidio." 

Q: "Quindi è un color panna scuro" 

P: "No, é beige chiaro" 

Q: "Mah. dovrebbe andare bene allora. Ma tu cosa mi dai esattamente?” 

P: "Beh, c'è tutto, il manuale, la garanzia e GL'IMBALLAGGI ORIGINALI" 

Q: "Conflitti non ne fa. vero? Perché il mio vecchio monitor ENTRAVA IN 
CONFLITTO COL MODEM" 

P: “No no assolutamente, conflitti non ne fa: viene riconosciuto automatica- 
mente da Windows 95. tramite il protocollo DDC. Quando Windows 95 si 
avvia, guarda dov'è collegato il monitor e manda dei segnali. Allora il monitor 
se ne accorge e risponde “io sono il tal monitor" e così tutto viene settato in 
automatico" 

Q: “...ah bene, perché ho sentito che certi schermi avevano problemi sulla 
scansione orizzontale, roba che andava a fuoco il monitor...” 

P: “Sì l'ho sentito anch'io. Ma questo si mette d'accordo lui con Windows 95 
senza che nemmeno te ne accorgi. Ah, una particolarità: tu hai mai visto un 
monitor che RUOTA CIRCOLARMENTE il tubo Trinitron? Sai cosa intendo? 
Hai presente l’immagine orizzontale? La puoi ruotare in verticale. (In pratica, 
intende dire che il succitato monitor, a differenza di tutti gli altri monitor digi¬ 
tali, possiede un sofisticato sistema dì pistoni in grado di avvicinare e allontana¬ 
re il tubo dalla griglia. NdBovas). lo infatti sono rimasto stupito, non ho mai 
visto una cosa del genere (nemmeno noi! NdBovas)." 

Q: “...E' una bestia, non è un monitor!..." 

Il quindicesimo giorno, ecco arrivare la grandissima batosta al Pastore, che cre¬ 
deva, con l'esigua somma di lit 100.000 (lui infatti vendeva il suo monitor a 
850.000 lire), di passare da un 15 a un 17 pollici: 

Q: "Mi dispiace, ma ho appena sentito al telefono un amico del Dave (per la 
cronaca, Shadowrunner. NdBovas) che è disposto a vendermi a 950.000 un 17" 
NUOVO" 

P: "Ah, ho capito a chi ti riferisci, è un TRAFFICONE (notare bene, LUI. è un 
trafficone... NdBovas). Ha fatto strani giri per avere quei monitor. E pensa, 
magari sono pieni di polvere mentre il mio è bello pulito” 

Q: “Beh, mi dispiace tanto, però... a questo punto preferisco il 17. Ciao 
(CLICK!)” 

MORALE 

Il Pastore, come avrete capito, voleva vendere il suo 15” sovrapprezzo e acqui¬ 
stare un 17" superscontato. Ma alla fine si è' trovato con un pugno di mosche 
in mano: l'ipotetico 17” nelle mani della sua vittima designata, due bei 17” nelle 
rispettive case di Paolone e Shadowrunner, il rimorso derivante dal fatto che 
loro, almeno questo è quello che crede lui, lo hanno pagato solo 950.000 lire. 
In conclusione, chi la fa l'aspetti... 
















































l'interesse 
per più di 
una setti- 


SONIC 3D 

L'unico vero estimatore di Sonic è MAO - tutto il resto dell'universo redazionale lo ritiene abbastanza odioso 
(Sonic, non MAO) e non pensa un gran che dei suoi giochi. Questo Sonic 3D non ha quasi nulla a che fare 
con i precedenti titoli, e si contraddistingue per la grafica tridimensionale (ma sempre bitmap) che in un qual¬ 
che modo giustifica il titolo. A parte questo, è vario tanto quanto i suoi predecessori (leggi per niente) e 
quindi sta tutto a voi: vi piace Sonic' 


NANOTEKVHUHilOR 


La beta di questo gioco che ci aveva inviato la Vir- 
in tempo fa ci aveva fatto letteralmente incavolate 
a causa del livello di difficoltà assurdo e della man¬ 
canza di password o cose varie. La versione defini¬ 
tiva. quindi, l'abbiamo apprezzata più del normale 

(dato che è 
meno difficile e 
^ . I i U : l* possibilità 

^ I di continuare) e 

/' I I ci siamo diverti¬ 

ti parecchio con 
questo spara-e 
^ I fuggi molto biz 

• ^ ; zarro. veloce e 

j giocabile. 


MASS OESTRUCTION 


BLOID OMEN - LEfiACY OF KAIN 

Un “gioco di ruolo" (ma gioco di ruolo non è) con protagonista un vampiro? Eccovi Blood 
Omen - Legacy of Kain. dove vestirete i panni del potente Kain. un vampiro capace di trasfor¬ 
marsi in una serie di animali differenti, succhiare il sangue dalla gente e altre cosine molto 
divertenti. In Inghilterra ha avuto parecchio successo, io devo ammettere di averci giocato ben 
poco - ad __ ______ _ 

ogni (. . .| r~ Tr, 

modo ^ j 

sembra . V.-| ( ' 

carino, ! • ! 1 J 

non bellis- . ; ! 

simo grafi- , • ^ - ] ' 

camente. . ' ; I ' '■ L ^ ' . I 

ma abba- * -h. . : j 


Utile? Interessante? 
Affidabile? Efficace? 
No, la parola che sto 
cercando è 
"inevitabile". 


Per la serie "i giochi più semplici sono anche i 
migliori", ecco un simpaticissimo sparatutto poligo¬ 
nale nel quale il giocatore controlla un carroarma- 
tino parecchio agguerrito che si deve aggirare per 
una serie di schermi non meglio identificati e con¬ 
temporaneamente spaccare TUTTO - palazzi, albe¬ 
ri. cisterne, omini, carri armati e cosi via. Il t<rr.lr> 
descrive molto bene il gioco, una volta tanto. Di 
titoli cosi ne dovrebbero fare molti di più - peccato 
però che questo in particolare non riesca a tenere 
■ e s t o _ 


mana. 



CONSOLEMAN^ CORNEE 





































guida, questo Por¬ 
sche Challenge 


BAHLE CHASE 


Megaman che 




macchina? 
Anche più di 
una: questo 
Battle Chase 
infatti è una 


MICROMACHINES V3 


“simulazione 
automobilisti¬ 
ca" (molto alla 
lontana) nella 
quale trovia¬ 
mo Megaman 
e soci che se 
le danno di 


sanu ragione. 
Su ogni pista 
si sfida un 
individuo, e in 
caso di vittoria 
ci si assicura 
un pezzo del 
suo veicolo. 
Da qui ad 
ottenere una 
serie di mac¬ 
chine incasina- 
tissime - e 
molto diver¬ 
tenti - il passo 
è breve. Pro¬ 
grammato in 
maniera passa¬ 
bile. ma inte¬ 
ressante. 




E siamo ancora qui a parlare di Micromachines V.3... Nonostante in redazione i 
giochi tendano ad avere una longevità piuttosto bassa, ci ritroviamo ancora 
adesso impegnati in sfide a dir poco epiche (a volte si gioca anche a soldi, con 
conseguenze disastrose per il sempre baldanzoso Max). Per non parlare delle 
notute mitologiche: una sera, tornando in redazione do^ un mini-concerto dei 
Suede mi imbatto nei due “would-be centauri" della redazione, peraltro sempre 
e comunque appiedati: il Silvestro e il Giacopo. Decisa seduta stante una sessio¬ 
ne al suddetto gioco (nel frattempo era apparso anche il Bossetti). cominciamo 
a inveire e a sudare (= giocare) quando - colpo di scena - va via la luce. Sorpresi 
dal buio in ufficio all'una di notte, il dinamico duo del Gatto e del Fallito si lascia 
cogliere dal panico, producendosi in una serie di scenette davvero gustose (il 
primo che chiede la pistola - a pallini - e il nunchaku che ho nel cassetto, il 
secondo che mi chiude a chiave fuori dalla sala computer “perché ha visto una 
luce in bagno" - ero io con l'accendino). Sopraggiunto Mr. NKZ ci lanciamo in 
una serie di missioni esplorative, solo per scoprire con estremo disappunto che 
l'intero isolato era senza corrente. Dopo qualche tempo, decidiamo di termina¬ 
re la nottata andando a mangiare qualcosa nel famigerato Bar dei Fighetti 
all'angolo - che però manifesu una certa qual carenza di energia elettrica. Scatta 
quindi la pizza notturna, ed ecco che il MAO si palesa al cellulare del Silvestro. 
Viene decisa seduta stante la trasfera nella magione di Andrea (che abia in un 
quartiere tristissimo e lonanissimo). ci dividiamo e montiamo sulle macchine. 

Giunti oraticamente sotto casa _ 

dell'ospite. Giacopo si gira verso di 
me e chiede: "ma il CD di Microma¬ 
chines l'hai preso?" "No. ovviamen¬ 
te. Ho preso solo i pad e il multi- 
ap". Inversione a U. corsa fino in 
ufficio (naturalmente la corrente 
era tomaa nel frattempo), taccola 
dei pad. corsa da MAO et voilà! 

Comincia la sessione “ultrapowe- 
red" a Micromachines. finia alle cin¬ 
que del mattino. E poi parlano degli 
effetti negativi dei "videogames"... 


PORSCHE CHALLEN6E 




spot. Come se uno 
potesse dire "beh. 
bellina quesa Bor- 
sche Boxster. com¬ 
priamocene una” 
dopo aver giocato 
su Playsauon. Bah. 

Fatto sa che code- 
sto gioco sembra , •* 
essere molto fumo 
e poco arrosto: 
tanta bella grafica 
(soprattutto la 
Boxster. realizzau 
con grande spreco 
di poligoni) e poco 
gioco - solo quat- y'" ' 
tro percorsi che |fq9 
però si "ripresen- 
ano” in tre versio¬ 
ni differenti. Una : TlHZ 
mezza delusione. . 
contanto soprat- Ij^ 
tutto l'aspettativa 
di questi mesi. 








KSTNYS 


Per la gioia di tutti gli appassionati dell antica serie animau ideau da 
Tornino, la Bandai (mi sembra) ha iniziato finalmente a produrre una serie 
di giochi di Gundam realizzati decentemente. Questi Side Story per 
Saturn rendono abbasana bene l'idea dei combattimenti tra Mobile Suit. 
Peccato però che A) il numero di missioni siano molto limiate (in questo 
terzo episodio ce ne sono solo cinque) e B) il gioco sia fondamenalmente 
naolto semplice. Almeno i MS sono belli. 


CHQRO Q 2 


I tizi della HyperSolid. oramai lo sappiamo, sono i programmatori 
PIÙ scarsi della terra. Ne è la riprova Questo loro Choro 0.2. che 


piu scarsi della terra. Ne è la riprova questo loro Choro Q.2. che ^ 

utilizza lo stesso engine del primo Choro Q - che a sua vola ,•— 

faceva davvero pietà. Eppure questo Choro Q 2 è davvero molto '_ 

bellino: sena dubbio è vario (i per- ^ 

-1 corsi saranno in tutto una ventina). —' 

IslA I e soprattutto originale. Per accede- 

re ai vari negozi e gare speciali è 
necessario girare per una specie di città, scovando 
i vari passaggi segreti e gli angoli nascosti - una spe- 
eie di "nascondino" mixato con un gioco di guida 
..ò'f *■ ' , ** tutto sommato giocabile. Se vi è piaciuto il primo. 

; / ■» questo non dovrebbe farvi male. 

























PINO DANIELE - DIMMI COSA SUCCEDE SULLA TERRA - [East West] 


Ma ch« bello ma che bello, oggi (11/3/97) la manda alla pretentazione del 

I nuovo disco di “zio Pino*, e io mi ci Rondo voleHjl Arrivo in anticipo ai Magazzini 
I Generali di Milarro. tento che questa mattir>a dflIBzo ha in serbo delle sorprese. 
Varco la soglia del locate e mi trovo circondato da una rilassata atmosfera di note di 
‘chitarra e immagini di natura che scorrono sui monitor. Prendo la cartello stampa e mi 
, siedo; strana cartella, un triangotone d'argento con una piramide nel centro Ul logo 
del nuovo disco). C'è proprio aria di cambiamento e il cantautore napoletano certo 
! non lo nasconde quarrdo appare davanti a r>oi. disinvolto, con capello corto e ordinato. 
Daniele. 42 anni tra pochi giorni, è un artista nuiluro. La sua ricerca è frutto di lunga 
carriera e ottime collaborazioni. CI si aspetta da lui un disco colto e impegnato, ma 
Pino spiega che la sua nmisica devo arrivare a tutti. Il titolo stesso dell'album suorra 
come l'intenzione di interessarsi a tutte le persone, a tutte le cultur# di gttesto mondo, 
la terra delle parole e delleM|Mni d'amoro (il mobvo della terra è présente irei Rimati e 
nella musica che ci avev^^Hte isitta.appositamente per l'occasione, spiega II 
cantautore). E se da un lat^^Hm C^ 


<X> rfsuNa il frutto di una ricerca di suoni, un misto 
^ ^ - i ' ; . . sound napoletano, musica etnica, blues (poco) e jazz, dall'altro appare ad un primo 

. ascolto quasi troppo facile, troppo orecchiabile. Lui certo è bravo e anche li. sul palco 
y dei Magazzini Generali, ci regala perle emozionanti, insieme all'amico Fabio Massimo 

Colasanti (digitai editing). Partono te prime insinuazioni gionralisbche: l'album è facile. Daniele veste 
>' ^ ' Ferrò, beve birra Heineken...un bel businr>es? Anche buslnnes. lascia intendere Pino, ma prima di tutto 

* musica. Certo in un disco deve anche esserci il pezzo da mandare in promozione, ma anche questo non nasce apposta, per "tiraie il disco, solo 

^ viene scelto perché più bello o più immediato di altri. Per quanto riguarda il “facile*. Pino, l'ho giè detto, è maturo e il suo ideale, ci dice OBPvinto. sarebbe 

^ quello di scrivere una canzone con un solo accordo, una melodia come lui sa fare, retta da un gruppo di poche f>ote sospese che r>e valorlzzIrM) il pathos. In questo 

disco però non ci è arKora riuscito ar>che se non è detta l'ultima parola per li futuro. E' riuscito arKora una volta però a lavorare con colleghi di tutto rispetto: e se urta 
canzone è stata creata insieme agli Alamamegretta. troviamo in “Scirocco d'Africa* una deliziosa Giorgia mentre in “The Desert In My Head~ incontriamo un testo in irtglese della 
brava Noe. Insomma. si tratta di un disco in cui traspare chiaramente la serenità di un artista arrivato: a me è piaciuto, e consiglio a tutb di farci un pensierino. 



ELTON JOHN - 
TANmUMS ft LUWAS 
CPotyfram) 

Enrtesimo video della celebre 
star inglese, qui ripreso dal 
suo compagno David Fumish 


NICCOLO* FASI - 

IL CIAROINIERC ^ . 

(Vlnilnl 

E'strano come cerb ^ 
brani abbiano la bpE* 
capacitò di 

rimanere in testa, e -\ C'. 
isinceramente non 
so spiegarmene il 

.motivo (dopotutto 1 

|oon mi trovo certo P 

;qui per fare un * _ 

saggio sugli a Oalg 

delle canzoni sulla psiche), in particolare mi 
riferisco a “Dica*, un pezzo di Niccolò Fabi dotato 
idi una tale capacitò descntbva e di un ritornello 
tanto accatUaa nt e. da spir>germi subito a ceraare 
informazioni sul misterioao artista. Quindi eccomi 
' qui. con il bai compact ba (e numi (tanto scrivo coi 
piedi) e una valutazione da fare; prima di valutare, 
però, mi seeriba giusto quantomeno far sapere al 
gentil pubbNBa chi è questo benedetto Niccolò 
Fabi. Ebbene, è presto detto: è un cantautore 
molto insolito, dagli occhioni azzurrissimi, il 
pizzetto e dei capM da rasta tanto arruffati che il 
cantante stesso hMNitito il bisogno di dame una 
spiegazione. E' proprio con il brano “Capelli* . 
infatti, che il dr FaM (effettivameftte laureato In 
Biologia romanza) si è prtserttato al festival di San 
Remo, portandosi a casa mente di meno che il 
Premio della Critica (chi sia poi questa "critica* è 
un mistero). Ridendo e scherzando, però, avete 
visto che sono giò nuscffo e pre s entare ben due 
canzoni dell'album? Mica in.il#. sto migliorando, 
ad ogni modo le altre degne di attenzione sono 
sicuramente “Parlami sempre*, dalle sonorità 
decisamente insolite ma gradevoli; Vorrei essere 
come te*, e * Rosso*, brano magari non 
eccezionale dal punto di vista strumentale, ma 
senza dubbio capace di descrivere ottimamente 
uno dei sogni più ricorrenti di tutti noi. In definitiva 
il mio parere è che questo sia un discreto album 
(ottimi I testi - un cantautore navigato forse r>on 
avrebbe saputo far di meglio), che regala 
freschezza e che lascia comur>que spazio ad una 
futura, naturale maturazione dell'artista. 
Vivamente consigliato. 

Raffo 


manifestazione. Ed effettivamente la voce di| 
Baroni è intensa e ricca di sfumature, capace di 
valorizzare anche i brani più modesti inseriti in 
questo suo pfin>o lavoro, che contiene, oltre alla 
canzone sanren>ese “Cambiare*, anche il pezzo 
“Ce la farò*, con cui Baroni ha partecipato alle 


P e n s o ti 

^ato^o. Quante 
'«•BÉttttofw dentro di 
voi. ascoltate “La /-vmmmaw 

Voce del Cuore*. Le Uonna 

emozioni possono 

anche ferire ma ci a/ 

fanno sentire vivi Un 

conslgtio ; comperate ^ ^ 

l'album per la musica 

vibrante, per i testi che. cosa raae. affrontano il 
tema deH'amore. delle saisazieBL dalle emozioni 
sia positive che negative con spontaneitò. Da 
ascoltare subito (la primavera è arrivata 1) in 
macchina a tutto volume. Vi sentirete meglio ! 


conti 


BBKaTio è qur <>to disco? Sincero, diretto.' 
ffriMaatt: quest* sono gli Interno 17. un altro' 
prBdattbdal noebo vivalo. Un sound tutto italiano, 
che pesce e piene 
mani dal post-grunge 
e dalt'hard rock più 
puro. Paranoico 
(“Ridi"), pungf^ 

(*Fino a dove 


SYRU • L'ANGELO CEasy Recttrtta) 

Sanremo si è come el eolito portato appresso tutta 

la polemiche e anche le sfumature più 

insignificanti hanru) assunto le fattezze deH’ombra 

di un elefante. Syna. 

ti ò guadagnata gli 

onori della cronaca 

più par il fatto che si g / 

imbottisce il petto f 

con il cotone per r m 

‘gonfiare* il seno. É 

non proprio • O 1 ^ 

prosperoso. Alla fti>a ^ ^ à | 

della fiera, il fatto r 

che la sua canzona 

aia veramente beila 

(incradibile per una 

canzone da festival) è passato decisamante in 
ascondo piano: peccato che il disco, dopo un 
buon prosieguo con la solare “La Terra Gira*, ai 
perda nel limbo dalle buone intenzioni; un po' 
monotono, a tratti piatto, insomma poco 
emoziofìante. Ma la ragazzirta ha le spalle larghe 
ed è giovane; si farò... 


|nei suoi momenti di vita 
'‘normale’, lontano dal 
palcoscenico, con interviste 
sottotitolate in italiano. Nella 
seconda parte della cassetta 
troviamo invece le 
registrazione del concerto 
tenutosi a Rio De Janeiro nel 
1995 e a riguardo credo non 
serva stare ad elencarvi tutti 11 
successi e 1 brani ultra famosi 
che il buon Elton John ha qui 
eseguito : li conosciamo tutti, 
vero ? 

DAV TRIFPER 
(Pofyfram) 

“Day Tnpper ? E che cos'ò ?". 
vi starete certamente 
chiedendo. Vi illumino subito ; 
trattasi di 45 minuti di 
spettacolari evoluzioni sulla 
neve eseguite dai più grandi 
mondiali di 


IRTMIIO 


AA.VV. • ROBSOOISERA (EMII 

No. non sto per parlarvi deli'enneaima compilation 
di musica italiaria fine a ae stessa, ma piuttosto dì 
un CD "benefico*, un contributo ella 
A.N.LJV.I.D S. nei tenlstivo di sostenere gli sforzi 
di questa associazione nella ncens e nella lotta 
contro l'AIDS. Una iniziativa fortemiole voluta da 
Roberto Vecchioni e subito supportela da altri 
colleghi cslebh HaniK» infatti partecipato, con te: 
loro canzoni più signiAcative (brani scefb proprio 
perché particolarmente adatti ad e s ser e contenuti 
in guasto album). Ramazzotti. Vasco Rossi. 
Vsnditti. Jovsnotti. Baglioni. Zucchsro. Dalla. 
Ligsbus, Pino Daniels. Guccini. Paolo Conta.! 
Branduardi. Finardi. Concaio a naturalmanta; 
Vacchionl 


icampioni 
snowboard ! E che cosa 
Ic'sntra lo snowboard con la 
musica? Ma quanto siete 
curiosi I La colonna sonora di 
questa videocassetta ò infatti 
costituita da 18 pezzi di artisti 
vari (Moloko. Stona Rosea. 
Placebo. DJ Shadow), 
piuttosto azzeccati e 


ALEX BARONI (RtcttrOO 

Letteralmente osannato nai corso dall'ultimo 
Festival di Sanramo. Alex Baroni è una dalle 
poche nuove voci maschili òsi panorama musicale 
italiano realmente Interessanti. In reaitò Alex 
Baroni r>on è un novellino della musica leggera: si 
ssiWsce dai 1990 coma cantantt nei locali e ha 
partecipato a importanti produzioni discograRcfie 
con Eros Ramazzotti. ivarta Spagrw, Dirotta Su 
Cuba. Francssco Baccini. nonché ad alcuna 
tournée come corista. Dotato di un non comune 
talento vocale. Alex Baroni ha vinto a Sanremo il 
premio *Volare“ per la migliore canzone e un 
pramio speciale come migliore interprete della 


MARINA REI • DONNA (Vlnila) 

L'amore senza banalttò. Le r>ote si uniscono alle 
parole con le loro vibrazioni penetrandola sino ad 
esser# un solo suono. Musica a testi si fondono 
trasmettsndo smozioni immsdiete. Classe, 
fantasia, intensitò non mancano in questo album 
Leggala i testi prima di ascoltarlo ; l'univsrso 
femminils vi sembrerò più vicino, vi sembrerò di 
leggere la lettera di una amica cha vi scrive le sue 
riflessioni sulla vita. Raspirate l'aria e vivsts 


per un totale di 15 stupendej 
interpretazioni. Un disco che consiglio agli amanti! 
dalla aHiaica d'autore ma anche a tutti coloro chai 
vogliono compiare una buona azione. Non! 
deludetemi, quindi ( 

RolMrtJi ZampIttrI 


MOTORHEAD • 27/ 2/ 97 tutti. Lemmy (chiamatelo pure Sua Maestò). PhiI Campbell tuoi occhi*. "Interminatamente' 


SPAZID LIVE 


. Inevitabile 
follia*. "Cosa rssterò degli anni 80*. 
‘(^nte di mare*. "Un grande salto*. Il 
ritmo incalza grazie a “Il suono c'è*. 
“Il battilo animala*. *Ti prslendo*. a 

sono pochi quelli che lì definiscono vecchi e sùruMaatt. me milanese • quasi a conclusions dal tour chs io ha visto 'Siamo soli nelt’immsnso vuoto cha 
accidenti come picchiano, è la seconda volta che I vedo dal trionfare in tutta Italia. Raf è tornato ad alltftare Milano e il suo c'e*. La brava Carmen Consoli, a cui 
'vivo a ormai non ho davvero più dubbi! Sorretti HNIft beo* puhMiett^er un secondo concerto. Il Rottir»g Stone. gremito, ha è stato affidato il compito di aprir# 
ritmica di Mikkey Dse (mai una sbavatura), i noMrl el eone in fa tti osatalo uno show parecchio coinvolgente aH'insegna tutti gli show, compara arKhe a metà 
lanciati come dei “Bomber* in ben 22 pezzi di ra ne della claióse e del buon guato. Giò perché nella tua aemplicitò. concerto per duettare con Raf in una 

olbe ai classici 'Iron Fisi', "Ace of Spade#* la ssrata è stata comunqua caratterizzata dall'estrama bella covar della beatlesiana “Coree 

1500 persone presenti) e “Ovsrkiir. viene ripreso reffirtatezza s ricercatezza a cominciare dal palco, allestito con Togsthsr*. msntre a concludere la 

diverso tempo r>el dimenticatoio; “We Are thè E* velluti drappeggiati, grossi cuscini rossi e nsri a candelieri serata ci pensane i bis. tra cui spicce 

poi la volta ^lla bluesy "You'il Batter Run* (dafrallmai "IHtfch sparsi ovunqus. par finirà con gli affitti di luce, soffusi s una stupenda varsione unpiugged di 
or Die*) e della canzone simbolo “No Class* (d.il.enfnttltttt avvolgenti L'artista a la sua band, psrfettamsnta collocati 'Un graiKte salto*. Uno spettacolo di 
i'OverkilD. di “Overnight Sensation* (dal nuovo omoèimo alTintemo della sontuosa scsrKigraRa e vestiti in velluto, henne atto livello qylndi. per una artista la 
album) e “Civil War*. con un utilizzo di doppia cassa davvero dato vita a un'ora a mezza di ottima musica, riproponendo tiiM cui fama è decisamente meritata : e vi i 
avidente... Sarebbe inutile elencare tutti i pezzi esefbitì. i singoli che hanno reso famoso Raf a cha sono raccMuel nel R ttttttft a ZansflInH 
perché ogruir>o di essi ha saputo semplicemente fare la sleria suo ultimo CD. “Collezione Temporanea*. E cosi, menbe si 

“ ‘ ‘ “Dentro ai 


di un gruppo che é sempre rimasto a galla a dispetto di tutte • susseguono brani d’atmosfera quali ’SIjm con me' 











LE RECENSIONI 





U2 - POP Citimi^ Mec^rtfs/Potyframl 
Etiti* fora* qualcht altra band capace di tutcitara tanto 
interette Attorno a té e al propri lavori? Il nono album degli U2 
ha comincialo a lar parlare di té parecchi meti prima della tua 
utcita. tin da alcuna mitterfote ‘fughe di notizie" occorte lo 
tcorto auturmo. cha hanno tuccettivamente determinato un 
incredibite ritardo tutta data di pubblicazior>e ufficiale. Ma che 
icota c’é tu quatto ‘Pop*? Tanto per incarnare la nuova 
vitione dagli Ù2 di una mutica tempre più diretta al grande 
pubblico e quindi traaformata In templice bene di contorno, i 
quattro dublinati hanno prodotto un album che non é un patto 
[indietro né un patto avanti ritpetto all’ultimo ‘Zooropa" • 
benti un patto ‘di lato”. Chi ti attendeva un ritorno al pattato 
viene talutato da pezzi vìaìonari e all'Inizio di difficile 
comprentione quali ’Mofo” e ‘Miami”: tetittimo pezzo dance 
quati privo di melodia il primo e bizzarro meHing pot muticale il fecondo. Eppure, chi temeva 
un taglio col pattato viene talutato da capolavori come “Do You Feel Loved'. ‘If God Will Send 
Hit Angelt” (che potrebbe ettere ttata ettratta da un ‘Jothua Trae”) e ‘Wake Up Dead Man", 
un brano molto intento interpretato da un curiotittimo Bo<>o che ti permette anche di ateccare 
pur di taturara l'atmoefera con pathot e emozione. Anche il tono è tempre quello: gli U2 hanno 
qualcota da dire, e le fanno tentire chiaramente. Nel ditco ti parla di un mondo che non 
funziona, di individui metchini. di sentimenti inafferrabili. Tutto ciò ti muove tu un tappeto 
muticale ricco a affatcinante. carico di dittortioni e tuoni elettrici mutuati dalla mutica 
underground, ma ar>che di clattici giri di batto estratti pari pari da ‘Boy” e una ritmica di Edge 
davvero clattica. Tirando le somme, un grande album, proprio quello che ci aspettavamo dagli 
U2: l'inaspettabile. 

MA 

Mi permetto una velocissima intrusione... Nonostante l’abbia ascoltato molto. POP lo devo 
[ancora metabolizzare in maniera più completa. Anche te tono dell'idea che Achtung Baby 
; rimanga irraggiungibile (in assoluto uno dei più bei dischi di tutti i tempi), e che abbia davvero 
ben poco a crw vedere con la produzione U2 degli anni '80 (che per me é soprattutto ‘Boy~. 
“War” e “October”. piuttosto che l'appiccicoto ‘Rattle and Hum‘ o lo stesso 'Jothua Trae”; in 
j questo. quir>di. non torvo affatto d'accordo con MA). POP contiene comurvoue almeno 3 pezzi 
DA LEGGENDA: “Staring at thè Sun‘ (che avvicino, anche per posizione alrintemo dell album. 
aH'infinito binomio ‘One/Until thè End of thè World”).’Velvet Orata” (che sfiora per tntansità 
|‘Love it Blindnett”. rivisitando in modo soffocante rottattivité lìrico/tattuale di With or 
Without You”) e ‘Pleate” (il pezzo che giudico a mio avvito più significativo, sia per lonoritè. 

' sia per contenuti). Un album In ogni caso bellitaimo. degno di incorniciare e dipingere a modo 
tuo emozioni e situazioni uniche. 

MAX 

AEROSMITH • MINE LIVES CCotasMAlal 

Spero che non ci sia bisogno di spiegare a MAaIoo. nemmeno ai più piccriin|, chi tono ì 
ieggervdari AerosmMh. Dopo avervi ricordato che hanno aH attivo 25 anni di bun.-Mpaa carriera. 
|70 milioni di album venduti. Grammy e Award come te piovatte. elezione a ‘band del 
decennio” nel 19M. dipii^potto solo dirvi che im auto qf tt o a tl PliM|Me in i o m onlati 
sopra ogni cosa! Mhve. tremate d’emoziorve a per non cadere in delirio aggrappatevi 
ovunque possiate; aooo^^natil Ed é con piacere mistico che vi annuncio, senza tema di 
smentita, in un periodo in cui tutti i miti crollano e le sicurezze 
vanno a farti benedire, che Tyler & Soci tono tempre gli stesti, 
anzi, tono tempre f^ù pestiferi, proprio come piace a noi. cuori 
rocckettari! Ma veniamo ai dunque, cioè ai contenuti di questo 
prodigioso Nov Vìt*. tante ne ha per l’appunto il bizzarro gatto 
in copertina, nei panni di una ballerina indiana che danza in 
mezzo ai serpenti. Anche i mitici, dunque, tono stati contagiati 
dairinteretse per le filosofie orientali, come dimostrano le 
atmosfera create dal tuono combinato di percussioni, organo e 
Mranp in *Tatte of india*. La r>«is trac* è un vero portento e vi 
farà scatenare fino allo sfinimento ptÌco>fitÌco ovunque vi 
cogtierA: attaccano un gatto ringhioso e le chitarre eiettrizzanti 
di Brad Whitford e deirincommenaurabile Joe Perry. A darvi la 
mazzata finale e a turbare i vostri futuri sonni, arriva poi 
nlantapopodimenoche la voce bnvidoaa di tua magnificenza Mr. 
Steven Tyler. che di vita dava averne almeno nova anche lui. vitto cha alla soglia dei cinquanta 
non dà segni di cedimento, anzi. E che dire delle aggressiva 'Crash*. ‘Farm*. ‘Attìtude 
Adjustement*. ‘Something't Gotta Giva*, deirirretitlibile ~Pink‘. la mia preferita, a delle 
! subdola ‘Boia in My Soul” e ‘Aìn't That A Bitch*. cha fiaccheranno la resistanze di qualsiasi 
I fidanzato/a racalcitTante? Che mai 36.000 lire taranrio maglio spasa! Vi garantisco che sarà 
i amore al primo ascolto e che accorrerete in matta all'unica tappa italiana dal tour mondiate. 

; L'appuntamento é per II 25 maggio al Forum di Milano (‘BABBI" A CASA): tee ya there ! 
Cvtotlassa 

DAVID BOWIE • EARTNUNG IBMDl 

Ho tempra saputo che artista poliedrico fotte David Bowie. ma non avrai mai pansato che par 
' festeggiar* i tuoi cinquant anni il ‘Duca Bianco* avrebbe sfornato un ditco Jungla! Infatti, dopo 
jresparianza sparimentale con il tuo penultimo ditco “Outsida”. David é tornato con un rruovo 
I lavoro il cui tound. pur rimanendo estremamente raffinato e ricercato, attinga a piene mani 
direttamente dall'Underground Jungle londinese. Ricerca di sonorità e studio dei tuoni 
: campionati dunque, lavoro cha ti tenta fin dal primo brano, il singolo ‘Little Wonder”. in cui 
chitarre campionale ti for>dor>o con batterie Jungle per poi sfociare in un ritornello rock. Ai fan 
dei Bowie clastico questo ditco potrebbe sembrare quasi un tradimento o una mera operazione 
commerciale ma do^ un attento ascolto arKh'io tono arrivato alla conchjtione che pezzi come 
l'Tha Last Thing You Shouid Do* o "Looking For Satellitat* tono fortemente intrise dello 
: spirito dell’artitta. che tra l'altro ha scritto tutti I pazzi e li ha arrarrgiati con musicisti del calibro 
di Brian Eno e Marh Piati. In conclusione ‘Earthiing” è un buon CD. una prova di estro e 
fantasia da parte di Bowie ma attenzione, ai puristi della musica suonata ( e non campionato ) 
potrebbe risultare un album alquanto difficile. Un'ultima citazione é d'obbligo per il bellissimo 
: sito web http://www.davidbowie.com . sicuramente uno dei migliori siti che mi sia mai capitato 
Idi visitare. 

NIcobi Rom 

WHITE TOWN . WOMEN IN TECHNOLOGY CEMO 

; Di solito si dice che la notte porti consiglio e questo è quello che effettivamente è successo a 
jme: scorrendo come di consueto i due canali televisivi musicali che abbiamo in Italia 
! (Videomusic vai la parta di essere vista solamente par la trasmissioni di Red Ronnie: Help! è 
veramente una delle più belle trasmissioni musicali che mi sia mai capitato di vedere...), sono 
incappato in ‘Your Woman*. un brano dei misconosciuti Whit* 
Town: gran video, canzone semplicemant* stupenda Peccato 
che dietro il nome enigmatico, si celi solo una persona, tale 
Jyoti Mishra. un tizio che cosi per sport ha irtciso a casa sua. 
su un otto piste, questo disco ‘Women In Techrtology*. Ebbene 
si. dietro qiresto progetto davvero ben curato si nasconde una 
sola persona, un vulcano di idee che ha assemblato un disco 
davvero formidabile, riuscendo a miscelare campionamanti di 
ogni sorta senza mai renderli pesanti o noiosi: c’é addirittura 
spazio per un brano comptetamartta acustico (*A Week Nairt 
June”). Sicuramente ‘Women In Technology” é un disco 
meritevole, geniale, ma meno commerciala di quanto si pensi 
ascoltando il singolo che é stato sparato in vetta alla classifiche 
di tutto il moTKlo e fondamentalmente venuto fuori dal nulla... 
Da ascoltare e comprare al volo! 





White Town 

% 



Woaien In Technoloqy 


MAO 

SREARHEAO - CHOCOLATl SURA HIGNWAV CCaRltqlJ 

[Gruppo fondato da Michael Franti, questi Spearhead si contraddistinguono dai Baatnigs a 
[Disposable Heroes of Hiphoprisy. sue precedenti esperienze, per una caratteristi 
'fondamentale: il messaggio socialmente impegnato, quasi apoliticemente rispetto e 
I avveniva coi due precedenti gruppi, viarie convogliato utilizzando atmosfere musicai ricj 
I melodicamente interessanti, che risvegNano echi soul e hip>hop o addirittura rock (in uJ 
canzone). Il nuovo orientamento viene adottato da Michael Franti nel 1994. anno in cui asce 
rHome‘. il primo album degli Spearhead. ‘(^ando sei politicamente orientato la gante ha due 
j reazioni foridamentali: o ti segua subito o cambia canale • spiega Michael • cosi ho deciso d! 
diventars un narratore: in questo modo la gente viene catturata dalle storie, e cosi cnnib{a‘. E 



come narratore è decisamente valido: in questo nuovo LP racconta cosa che vede, o storie 
inventate che servono quali metafore per eituazioni reali. Ha cosi vinto con' Positive”. una 
canzona tratta da ~Homa~. il Mary Susan Reynolds Award per i contenuti: parla delia 
eieropositività . Stimolante sia a livello inteiiettuete che musicale, questa ultima fatica dei 
gruppo guidato dal tappar californiano rappresenta un'utlefìore conferma delia gradita sorpresa 
avuto con ‘Home” e. decisamente, un ottimo acquisto per tutti gli amanti della musica soul e 
hiphop 

AI«m RoaMtto 

US 3 • BROADWAY A S2tiB ftlue Notai 

Il nuovo disco degli US 3 é un ponderalo mix di tendenze hip bop e jazz, un'ora di canzoni 
dall'accento swing, durants cui il rapper KCB alterna la sua voce al piano di (Àareth Williami. 
alla tromba di Dominic Giovar, al sax di soprano di Ed Jones. Altri strumenti si intrecciano 
pacati, educati, mai efacciati. lasciando tempre la gradevole 
impreesione del suono acustico. Hip hop. ma senza troppi 
effetti, senza scratch. solo ritmo, tranquillo e cadenzato, 
fortemente influenzato dei fiali e dalla parlata del cantante. 

Quattordici pezzi di musica soft a particolare, che non esagera 
o che non si sporga, mi sento di dover dire, oltre il baratro 
della musica impegnata: a allora in un brano come “Recognise 
And Reelise” la musica comincia con un assolo di sax e un 
ritmo tribale, poi arriva il rap a due voci. KCB e Shabbam 
Sahdeeq che si rispondono a vicenda nel ritornello. Un 
accordo di piano jazz fa la sua entrata ma viene subito tagliato, 
lasciandoci col fiato sospeso, dolcemente infastiditi dalla 
manipolazione elettronica di quel tuono cosi live. In 
“Nowadays” è invece il trombone ad introdurre la lunga 
rappata e a sostenere gli stacchi. Se vi piece questo genere di 
sonorità, qussto disco potrebbe esssre una valida 
interpretazione delle arie metropolitane e al contempo un 
rilassante moove. comprendente suoni lebni. americani a talvolta quasi orientaleggianti, cornei 
in "Hymn f^r Her”. dove la melodica di Jonathan Gae dedica ad una misteriosa lei. una linea dij 
nota aospese in un sound quasi assillante. 

ME 

L7 • THE BEAUTY PROCESSI TRIPLE PLATINUM CStosh 
RecorBsl 

Le tre ragazzine terribili di Los Angeles tornano alla ribatta con 
un disco potente, granitico, messicelo: un impatto devastante 
che comincia con la open track. ‘Drema". 'The Beauty 
Procaaa”. è un naturala proaegutmento dei lavori 
precedentemente svolti: devo ammettere che non ho mai 
particolarmante apprazzato la tre donzelle anche se sono 
semprs state acclamate da pubblico a critica. Effettivamente 
"The Beauty Procasa” è un disco pesante, poco digeribile a 
causa di parecchi suoni estranei, poco puliti e difficilmente 
aasimilabfli anche dopo diversi ascolti. 

Consigliato solo ai fanatici. 

MAO 

JAMIE WALTERS • RIDE CC6D1 

Nonostante i milioni di dischi venduti in tutto il mondo. Jamla 
Walters in Italia può contare soprattutto tu un pubblicò 
telavisrvo, essando noto principalmanta par la sue apparizioni 
naila sarta ‘Bavarly Hills ". A un paio d'anni di distanza dal 
precedante album, recensito con tutti gli onori su queste pagina 
sempre dalle sottoecrttta. il bel Jamie toma alla canea con un 
nuovo CO cha non delude chi lo apprezza per il suo personale 
stila di fare a interpre t are la musica. Undici canzoni che tanno 
d'America, brani in cui il tuono dalla chitarra dà vita a melodìa 
dolcissima o pazzi incredibilmente spanaierati. Ma la coalanle 
in questo album è remore, perché II nostro Jamie è un 
romanticona a ama raccontarsi, sd é un varo piacere lasciarsi 
cullare dalla tua voca morbida a suadente. ‘Rida” é una corsa 
attravarto i santimanti. un album che ectvola via accarezzando 
delicatamente U vostro cuore e la vostra anima. Un consiglio : se non vi sentite pronti per tanta 
dolcezza, evitale pure l'acquisto. 

Roberta ZaMioii 

RANDY ROBERTS • HALF *N* RALF CEaoy RacorUol 

£ questo chi è? Il figlio di Rocky Roberts? Beh, comunque stiano le cose il signorotto in‘ 
questione, per non fare torti e nessuno, ha fatto un disco metà in inglese e ntelà in italiano. I| 
pezzi originali hanno un po' il look da ‘Ragazzi Italiani' con coretti e vocine varie qua a là. una' 
commistiona di corda vocali •ovrapposi* abbastanza bene, ma purtroppo sempre tu basi 
computsrizzate curata coma di consuato dai duo Vessicchio/Caravano. Penoso il remake di 
'The Long And Wtndìng Road”. medieore quelio di ‘Living For The City*. 

Poco più che mediocre... 

MAO 
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I CONCERTI 


BRVAN ADAMS 

9/5 Milano • Forum 
tO/S Bolzano • Palasport 
12/5 Roma • Palaeur 
13/5 Modena • Palasport 
JOVANOTTI - LORENZO 1M7 TOUR 
16/4 Forti • Palafiera 
18/4 Firenza • Palasport 
2t/4 Caserta • Pelamaggiò 
24/4 Reggio Calabria • Palasport 
26/4 Acireale (CT) > Palasport 
28/4 Marsala (TP) • Palasport 
30/4 Bari • Palafiorio 
3/5 Ancona - Palarossmi 
5/5 Roma • Palaeur 
7/5 Perugie • Palasport 
9/5 Casalacchio (BO) • Palasport 
10/5 Pesaro • PBA Palas 
12/5 Genova • Palasport 
13/5 Assago (MI) • Forum 
16/5 Torino • Palastampa 
17/5 Montichiari (BS> • Palageorga 
.19/5 Verona • Palasport 
20/5 Bolzano • Palaonda 
,22/5 Modena • Palasport 
23/5 Parma • Palasport 
24/5 Treviso • Palaverde 
'^/5 Varese • Palasport 
HOUMTINC CROWS 
7/6 Nonantola (MO) • Vox Club 
8/6 Milano • Rolling Stona 
RLUR 


i 1]^ Nàpoli • Teatro Tenda 
(fi * M4/5 Cesena • Carisport 
15/5 Milano • Palavobis 
EELS 


22/4 Milano • Magazzini Genaraii 

Pér iniórmfuioni : Militno Cimc^rti CT0I. 

02/40702726) 

AEROSMmi 

25/5 Milano • Forum 
BODY COUNT foal. ICE>T 
22/4 Roma ■ Horus Club 
23/4 Cesena - Vidia Club 
24/4 Torino • Palastampa Piccolo 
STEVE VAI 

8/5 Milano • Rolling Stona 

JONN CALE 

10/4 Milano • Taatro Orfeo 

11 /4 Visarbe dt Rtmini • Slego Club 

13/4 Roma • Horus Club 

14/4 Torino ' Teatro Regio 

21/4 Mestre • Teatro Toniolo 

Per itìlormetiorti : Betley Art» 

02/70009400) 

E inottre .. 

WARREN 6 

12/4 Nonantola (MO) - Vox 
13/4 Milano • Rolling Stona 
14/4 Roma • PaNadium 
LUaO DALLA 

25-26/4 Sanremo • Teatro Ariston 
28-29-30/4 Milano • Teatro Lirico 
FABRaiO DE ANDRE’ 

12/4 Marsala -Palasporl 

14/4 Raggio Calabria • Palapentìmala 

21-22/4 Cagitan • Palasporl 

2474 Sassan • Palasport 

ARTGARFUNNEL 

3/5 Campione d'Italia • Casinò 

Roberta Zampleri 


I 



t 



L’Impero Colpisce Ancora - Il Ritorno dello Jedi 

Prosegue la presentazione della minuti di scene completamente 
trilogia di Guerre Stellari in nuove, in particolare una veduta 
nuova “veste". Dopo lo stesso aerea di Cloud City e un mag- 
Guerre Stellari, approdato in giore spazio alla creatura delle 
lulia lo scorso mese, è ora la nevi di Hoth, naturalmente 
vota del secondo e del terzo tutto in rigorosa computer 
capitolo della serie. L'Impero graphic. Non mancano gli inedi- 
Colpisce Ancora e II Ritorno ti. comunque, neppure nel 
dello Jedi. Naturalmente anche Ritorno dello Jedi. dove addirit- 
per questi l'opera di restauro è tura le scene finali, quelle dei 
stata a dir poco imponente, con festeggiamenti, sono state canv 
la rimasterizzazione del sonoro biate. In ogni caso, da non per- 
e pesanti interventi sulla pellico- dere sono soprattutto le batta¬ 
la. sia per pulirla, sia per aggiun- glie. aH'interno delle quali sono 
gere dettagli più o meno piccoli ben visibili numerosi nuovi det- 
alle scene. ugli. 

Per quanto riguarda il primo dei In assoluto dei film evento, da 
due film, troviamo un paio di vedere a tutti i costi! 



Un mese non ricchissimo 
per quanto riguarda la 
quantità, ma 
sicuramente 
interessante dal punto 
di vista qualitativo. 
Amanti dello spazio e 



della fantascienza, 
fatevi avanti! 

Tex 


L’Agguato 


Ancora legale, questa volta 

con protag<. ec Baldwin, nei panni 
di un assisteni rocuratore (vanno di 
moda), e Whoopi Goldberg, vedova di un 
attivista di colore, ucciso da un bianco 
razzista. 

La storia che fa da sfondo agli avvenimen¬ 
ti è proprio quella di un omicidio a carat¬ 
tere razzista, compiuto da un fanatico e 
folle sostenitore della supremazia bianca. 
Il problema è che tutto accade nel Missi- 
sipi, uno suto del sud dove il razzismo è 
sempre stato all'ordine del giorno. Ma 
per Bobby DeLaughter (Baldwin), il Mis- 
sissipi e la giustizia umana possono cam¬ 
biare. devono cambiare, e lui fari di tutto 
per portare alla luce la veriti. 

Diretto da Rob Reiner (Codice d'Onore, 
Harry ti Presento Sally), il film riprende 
una storia tragica e vera, riportando 
ancora una volta in primo piano il tema 


del razzisnoo. ancora assurdamente attua¬ 
le in molte parti degli Stati Uniti. Un film 
che senza dubbio pensare, ma anche 
un giallo con molta tensione che coinvol¬ 
ge con grande forza. 



Space Truckers 


Naturalmente le cose non fileranno k > ^ ^ 

lisce, anzi. A metterci lo zampino sarà - . 

Capitan Macundo. che malgrado il y \ 

nome non è un tipo con il quale si può « • > f 

scherzare. -A 

Un film, come dicevamo all'inizio, che 

certo non può vantare il budget di ID4. .- 

ma che comunque è suto sviluppato ^ .' 

con intelligenza e cura; il regisu Stuart 

Gordon i addirittura arrivato a con- 

fronure te proprie idee futuristiche con alcuni scienziati della NASA, che tra risa¬ 
te e consigli hanno contribuito alla realizzazione dell'ambientazione. 

Quantomeno interessante. _ 


Ma la fanuscienza non è solunto Guerre Stellari, anche se qualcuno potrebbe 
non condividere quesu affermazione. Diretumente dall'lrlanda. un coraggioso 
tenutivo poru sul grande schermo Space Truckers. film indipendente e, di con¬ 
seguenza, a basso budget Si tratu comunque del film più costoso mai girato nella 
verde isola, e il regisu Stuart Gordon si è dato ben da fare per sfrenare al meglio 
i fondi a sua disposizione. 

La storia è quella di John Canyon (il bravo Dennis Hopper. regisu e attore recen¬ 
temente apparso in Waterworid, nei panni del cattivo), trasporutore inter-plane- 
urio dell'anno 2196. impegnato a sopravvivere in un mondo diviso tra spieute 
multicorporazioni e delinquenti di ogni genere. Per riuscire a sopravvivere allo 
strapotere della ''Compagnia”, John rischia il tuno per tuno e. insieme al giovane 
Mike Pucci, si lancia in una folle impresa, con un carico segreto, illegale e presu¬ 
mibilmente pericoloso. A loro si unisce anche la bellissima Cindy, disposu a 
offrirsi a colui che la porterà via con sé. 





Prove Apparenti 


Abbiamo già accennato a que¬ 
sto film, che comunque sarà in 
usciu solo questo mese. Riepi¬ 
logando brevemente, la storia è 
quella di un caparbio poliziotto 
che riesce a divenute avvoca¬ 
to. a entrare nell'ufficio del 
procuratore distrettuale e, ina- 
spetuumente. si trova a pren¬ 
derne il posto. Un uomo dai 
principi assoluumente ferrei e 
con una grande fiducia nel siste¬ 
ma legale, che vedrà le proprie 
convinzioni messe a durissima 
prova dalla cruda realtà dei 
fatti. 

Un ottimo film per un ottimo 
cast, nel quale spiccano Andy 
Garcia (il protagonista, Sean 
Casey). Richard Dreyfuss e Ron 
Leibman. Regia di Sidney 
Lumet. 


• ■ 


Il Senso di Smilla per la Neve 




■ 18 


Non fatevi ingannare dal titolo: non si trat- 
u di un film impegnato o surreale, bensì di 
un thriller assoluumente classico e gusto¬ 
so. La storia é quella di una giovane glacio- 
loga (studiosa della neve e del ghiaccio, 
un'attività non proprio diffusissima dalle 
nostre parti). Smilla Jasperson (Julia 
Ormond). che si trova coinvolu in prima 
persona in un misterioso caso di omicidio. 
Ambienuto in Groenlandia, il film narra la 
morte di un giovane bambino, con grossi 
problemi familiari, presumibilmente causau 
da uno stupido incidente. Ma Smilla. che 
con il bambino aveva insuurato un rappor¬ 
to di profonda amicizia, sa che le cose non 
possono essere andate così: troppi punti 
non quadrano, e le impronte nella neve 
racconuno una storia diversa... a chi è in 
grado di leggerla. Non ascolun dalla poli¬ 
zia. a Smilla non resu altro da fare che pro¬ 
cedere da sola nelle proprie indagini, per 
scoprire la terribile verità che si nasconde 


dietro a un ì 

presunto S - 

incidente. È-' A - 

Diretto da * # f i- 

Billie August, Il - 

premio (| y , | 

Oscar per p -, 

Pelle il Con- | M J 

quisutore, su jV: ) 1 ^ 

sceneggiatura T- 

di Ann Bider- 

man (Copycat e Schegge di Paura), questo 
film dall'interminabile titolo offre emozioni 
e colpì di scena in quantità industriale, 
creando una tensione quasi palpabile per 
tutte le due ore. Scrittrice e regisu sono 
molto abili nello svelare poco per volu i 
grandi misteri nascosti dietro una morte 
apparentemente inutile, fino all'apoteosi 
delle rivelazioni finali. Un ottimo thriller, 
con un'ambienuzione leggermente diversa 
dal solito. 




1 















B B Star Trek Voyager 


Eccezionali novità per i numerosissimi fan di Star Trek: finalmente, a pochi mesi dall'uscita cinematografica di Primo Conatto e in contemporanea con la ripresa di 
Next Generation in televisione, la CIC pora in lalia l'ultima serie, Sar Trek Voyager, che in America sa letteralmente spopolando. Comunque, visto che lo spazio • 
una vola anto - abbonda, cominciamo la nostra storia dall'inizio, con un riepilogo della situazione Sur Trek che. speriamo, possa schiarirvi le idee suH'argomento. 

In principio era Sur Trek. quello che oggi viene chiamato Classic per distingueHo. Stiamo parlando del 1966, quando la serie classica è sua giraa e trasmessa per la 
prima vola. Klrk. Spock. McCoy. e soprattuno Gene Roddenberry. il genio alle spalle di tutto questo, il creatore di una delle più amate saghe di fanascienza di tutti i 
tempi. DI quesa serie sono sute realizzate solanto tre stagioni, per un toale di meno di otana punate. trasmesse più e più volte In televisione e ora pubblicate in 
videocasseta, sempre dalla CIC. in cofanetti da ono episodi (al nnomento ne sono disponibili nove). Per anni, dopo i telefilm, di Sor Trek non si è più sentito parlare, 
fino a quando la Paramount ha deciso di girare il primo film. Le pellicole dedicate alla serie classica sono in tuno sei (ovviamente disponibili in videocasseta). mentre 
il settimo • il recente Generazioni - presena il passaggio di consegne all'equipaggio di Next Generation. 

A proposito di Next Generation, la serie ha avuto inizio nel 1987, e vana ben sette stagioni di via, un record invidiabile. Stiamo parlando del Capiano Picard, Nume¬ 
ro Uno, Daa. Worf e compagnia, un equipaggio che alla forza di pochi personaggi chiave (come avveniva nel Classic) contrappone una notevole varietà di caraaeri e 
situazioni. Il successo di Next Generation è andato crescendo di sagione in sugione. ed effettivamente le ultime sono indubbiamente le più belle. In videocasseta 
sono disponibili, in ialiano, tutti gli episodi chiave, oltre ad alcuni connetti dedicati a particolari elementi della serie: Daa (l'androide), Q 
(onnipotente e dispettoso) e I terribili Borg. Attualmente lalia I, alle 2 di notte, sa ritrasmettendo la serie, e ha promes¬ 
so di arrivare fino al termine della sesu sagione. Per quanto riguarda i film, invece, a Next Generation sono sati dedica¬ 
ti Sur Trek VII (Generazioni) e il recentissimo Primo Conatto. Si su già parlando, naturalmente, di Sur Trek IX. forse 
senza Dao. 

Sulla scia del successo di Next Generation, nel 1993 la Paramount ha dato via a una terza serie. Deep Space Nine, che 
dopo un inizio abbasanza mediocre ha raggiunto indici di gradimento assoluamente eccelsi. In lalia sono sute trasmes¬ 
se le prime due stagioni dalla Rai. in maniera abbasanza discontinua, e non si sa se e quando verranno proposte le altre 
stagioni (in America siamo alla quina inoltraa). In ogni caso, se siete rimasti abbasanza delusi da quanto avete visto fino 
a questo momento di DS), non demordete: vi assicuriamo che le sagioni successive sono quanto di più esplosivo si sia 
mai visto in televisione, e le punate stanno migliorando sempre di più. In videocasseta è disponibile solo l'episodio pib- 
a. 

Veniamo dunque a noi e al presente. Come dicevamo in apertura, è ora la vola di Voyager. ultima serie dedicaa a Sar 
Trek in ordine cronologico, iniziau in America oltre tre anni fa. Forte di un budget particolarmente nutrito e di ottimi 
sceneggiatori, Voyager ha riscosso un successo senza precedenti, divenendo senza alcun dubbio la serie più amaa di tutti 
i tempi, riuscendo a convertire persino i più accaniti sostenitori del Classic. La storia è quella di una nave (la Voyager. 
appunto) che. per motivi che non vogliamo svelarvi, si trova compleamente isolaa dalla federazione, a una disanza che 
potrà essere coperta solo in setunt'anni di viaggio tra sistemi inesplorati e pericolosi. Si torna, dunque, al gusto 
dell'esplorazione della prima serie, e comunque le similitudini con Classic non finiscono qui: un capiano (donna, per la 
prima vola) assoluamente deciso e inarresabile. sempre pronto a sbarcare sui pianeti in prima persona: alieni in quan¬ 
tità industriale: ammutinamenti a raffica; entità pseudo-divine... ed è solo l'inizio. 

La grande notizia, comunque, à che la CIC ha deciso di pubblicare le videocassette di Voyager anche in lalia. per il 
momento con una scadenza bimestrale, sia in vendia. sia a noleggio. Al momento sono disponibili la punaa piloa (dop¬ 
pia) nella cassetu l.l e le due successive nella 1.2. mentre per la vendia tutti e quattro gli episodi sono raccolti in un 
unico box. , , 

E con questo è tutto. Benvenuti tra le stelle e buon divertimento! 


'JSTÀR TI^I^ ! 


K52; SS. 

Anche in questo caso, non moltissime le novità, ma 
senza dubbio di grande interesse. E. già che ci siamo, 
prima di cominciare con le nuove uscite vi ricordia¬ 
mo che sono disponibili in videocasseta sia X-Files 
7. Tunguska. sia Independence Day. ormai liurresa- 
bllmente avviato verso un nuovo record assoluto di 
vendite. 

Apriamo quesa breve rassegna con quello che è, 
almeno a nostro avviso, uno dei film migliori dello 
scorso anno, e che comunque vi consigliamo senza 
alcuna riserva: stiamo parlando dell'Esercito delle 12 


TGM Homevideo 


consigliamo di non perdere. Il film, che non ha 
avuto grandissimo riscontro In lalia. unisce molto 
abilmente comicità e sentimento, con una bravissi¬ 
ma Wynona Ryder. Per finire, un'altra commedia, 
dai toni decisamente più leggeri e dai colori demen¬ 
ziali: Ma Chi Ha Deno Che la Naja E' una Noia!, 
con Steve Martin e Dan Aykroyd. 


Scimmie, grande opera del sempre eccelso Terry 
Gilliam. Brevemente, per chi se io fosse perso, la 
storia è quella di un Bruce Willls del futuro (un 
futuro rigorosamente argato Gilliam, e chi ha visto 
BraziI sa a cosa mi riferisco), sulle cui spalle ricade 
il pesantissimo compito di tornare nel passato per 
salvare la razza umana. Un film assoluamente ori¬ 
ginale. che poco ha a che spartire con qualsiasi 
altra opera à fantascienza, un vero gioiello al quale 
contribuiscono egregiamente Brad Pitt e Madeleine 
Stone. Non mancatelo, assoluamente. 

Passando dalla fanascienza alla realtà e alla mento- 
ria. Gli Anni dei Ricordi è un'altra uscia che vi 


««n. «»«-> 

(;i.i ANNI 
DHI Rl(X)Rl>I 
















Puoi trovare KlYSHOCK presso: 
PIEMONTE; Alex Computer-Torino 
011/4031114 • Alex Computer c/o C.C. 
"Le Gru"-Gmgliasco (To) 011 /7708951 
LOMBARDIA: Cr Informatica-Cremona 
0372/458048 • Vobis-Crema (Cr) 
0373/84819 • Joker Vìdeogames- Milano 
02/4987631 • Mondogioco-Milano 
02/715763 . Newel-Milano 02/39260744 
• Newitwa-Milano 02/2892973 • 
Sicurdata Communications- 
Abbiategrasso (Mi) 02/94960906 • 
Software Universe (c/o negozi)-Milano 
02/4230010» Supergames-Milano 
02/295201 84 • Ware House -Milano 
02/29516677 • Micronix-Cinisello 
Balsamo (Mi) 02/66018116 • Micronix- 
Corsico (Mi) 02/45100171 » Works 
Systems-Inzago (Mi) 02/95311085 • 
Cobox-Lainate (Mi) 02/9372268 » Cfc- 
Legnano (Mi) 0331/546426 • Acfo c/o 
C.C.-Lodi (Mi) 0371/35228 » Bit 84-Monza 
(Mi) 039/32081 3 • Giocacomputer- 
Seregno (Mi) 0362/222591 
TRIVENETO: Elettrocasa-Trento 
0461/933633 • Essegi Distributrice- 
Mestre (Ve) 041/986650 » Guerra 
Computer-Mestre (Ve) 041/986650 • 
Hidea c/o C.C. Auchan-Mestre (Ve) 
041/970220 » Ma.Ro S.r.l.-Mestre (Ve) 
041/988589 • Multimedia Store-Vicenza 
0444/327256 • Unibit Planet-Cornedo (Vi) 
0445/446501-02 

EMILIA ROMAGNA: Soft Gallery-Ferrara 
Mirrninformatìca- 
)5 

jft 3-Firenze 
puter-Lido di 
D • Softkit- Pisa 


£'LA 


dia-Avellino 
useppe-Ariano 
Multimedia- 
17419 » 
'Napoli A 
nania- 
» 






COLICA mlBoìbo FACILE AL TUO PC COME A UNA C^WSOLE 


DUE JOYSTICK A' 4/6 PULSANTI 




COLLEGARE 2 JOYSTICK CON 2/4/6 PULSANTI A PC 
DI QUALSIASI VELOCITA' 

USARE VOLANTI E PEDALIERE CON TUTTI I GIOCHI 
SENZA PROBLEMI DI CALIBRAZIONE 
ASSEGNARE AL JOYSTICK FUNZIONI DELLA TASTIERA 
USARE IL JOYSTICK CON PC PORTATILI 


A'' 


\:AM 

! ^ È 
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Le vostre lettere vanno inviate a XENIA EDIZIONI 


TGM MAIL - CASELLA POSTALE 853 • 20121 MILANO 


IL RING POSTAU 

Questo mese assistiemo. per la primissima volta nella 
storia di TGM. a un dibattito in tempo reale. Nel senso 
che la stessa lettera, nel corso della lavorazione del 
numero dì aprile, è arrivata a noi e in copia carbone ad 
altre persone. E II bello è che queste persone, oltre ad 
aver risposto al legittimo mittente, hanno ben pensato 
di mandare una copia della risposta anche a noi. Cosi 
abbiamo deciso, per stavolta, di pubblicare tutto quan¬ 
to. Miracoli della posta elettronica, ormai sempre più 
largamente utilizzata dai nostri lettori e indubbiamente 
più eKicace. quanto a tempistica, rispetto alla posta tra¬ 
dizionale. E dire che noi gridavamo al “miracolo* quella 
volta che. un anno addietro, riuscimmo a pubblicare su 
queste pagine lettere inerenti al numero di TGM imme¬ 
diatamente precedente! Qui siamo arrivati al punto di 
pubblicare la risposta di un lettore a una lettera com¬ 
parsa addirittura nello stesso numero!!! Al di là dei faci¬ 
li entusiasmi, o delle paure di chi da questo discorso è 
ancora tagliato fuori (ma cosa aspettate ad allacciarvi a 
Internet? Ormai c'é almeno un provider ovunque, e se 
non ci credete provate a leggere le ultime pagine di 
Internet Traveler!). è indubbio che l'uso delle E-mail. 
almeno per quanto riguarda l'ambito informatico, sia 
destinato a soppiantare via via quello della cassetta 
postale tradizionale, più lenta nella corrispondenza e. 
guaio dei tutto italiano questo, anche meno aKidabile. 
Questo ovviamente non significa necessariamente che 
le lettere su carta passeranno in secondo piano, almeno 
non subito, ma tenete presente che in un mondo 
dell'informazione in costante e repentina evoluzione, la 
logica dei tempi si farà sempre più importante a ogni 
livello, dalla recensione pubblicata prima degli altri, per 
arrivare alla freschezza delle lettere. Insomma. i tempi 
in cui su TGM leggevate “rispondo alla missiva tale 
pubblicata tre mesi addietro*, per capirci, sono inesora¬ 
bilmente finiti. Anche perché ogni mese queste quattro 
pagine straripar>o. letteralmente, di nuovi argomenti di 
cui parlare. Finito lo sproloquio, vi auguriamo buona let¬ 
tura. 

NqÌ Bovm 
tgmmail&digibank. it 


IL COMPUTER FA DAVVERO COSI' MALE? NO... 
Gent. lettori di TGM. non riesco proprio a capire certe 
lettere e chiedo quindi aiuto a voi; mi dovreste spiega¬ 
re; una persona convinta che il computer sia il male, 
che il progresso sia il male, che 2 tiri a pallone siano 
molto meglio e che non si deve andare al cinema per 
offrire le 7mila al Ruanda, cosa compra a fare TGM? Si 
abboni a Famiglia Cristiana, sarè più a suo agio e noi 
non dovremo subire i suoi deliri umanistico-ipocriti. Per 
quanto attiene alla storia infinita di Windows 95. inve¬ 
ce. ho paura di doverti dare pienamente ragione: sei 
cretino. Assieme a tutti gli altri che non riescono a farlo 
andare, a quelli che resistono a ogni cambiamento e 
quindi lo al^rriscono e a quelli, infine, che non sanno 
cosa sia il pannello di controllo dello stesso. 
Intendiamoci, io non amo alla follia l'ultima fatica 
Microsoft: diciamo che in termini assoluti (cioè in para¬ 
gone a quanto esista al mondo in sistemi operativi) 
come OS da casa od ufficio (max. user friendly) gli darei 
un buon 7 abbondante. Allora, vi chiederete, come mai 
tutta questa euforia? Semplice: a quello precedente 
davo 4! Per chi gliene fregasse, lavoro part time per 
un'azienda di software, il mio compito è assistere i 
comps interni e rispondere agli utenti al numero verde. 
Su IDO telefonate per problemi con i nostri programmi 
(vi parlo di statistiche aziendali, non di numeri inventati) 
78 sono di persone che hanno conflitti infiniti nel siste¬ 
ma-gestione periferiche; a volte manca persino la voce 
CD-ROM e manca ANCHE sotto “risorse del compu¬ 
ter*. Ora io capisco, nessuno è tenuto a conoscere 
bene il computer (del resto serve solo per lavorare, gio¬ 
care. è molto importante nel mondo intero e non ultimo 

10 avete solo pagato una cifra, perché dovreste saperlo 
usare?) ma che non sia tutto ok ci arriverebbe anche un 
koala. 

Riconosco che la base del male è la sua stessa radice; 

11 computer esce da) negozio (non fatemi fare nomi!) col 
sistema già impanato: i bug più frequenti sono il conflit¬ 
to della scheda video (riportata 2 volte, sotto periferiche 
sconosciute, come standard PCI e sotto schede video 
come scheda senza driver), del mouse e del controller 
dell'HD e del CD-ROM. Certo, il computer si accende e 
finché non si usa qualcosa di serio “regge* anche (fun¬ 
zionando esclusivamente in emulazione DOS a IGbit). 
Ma vi chiedo: se comprate una macchina, vi accorgete 
se il contagiri in realté è collegato all'orologio, no? E se 
no. vi fate accompagnare da uno meno fesso, no? Allo¬ 
ra. se proprio dovete comprare e usare un computer, 
fate lo stesso od almeno, visto che molti di voi lo usano 
da secoli, imparate! E se non vi va. se il progresso vi 
spaventa, se Ì'IRQ vi sembra uno starnuto, andate beati 
a giocare a pallone e non rompete più su queste pagine. 
Scusate lo sfogo, ma non riesco a capire come si possa 
essere tanto... bah... tanto convinti di proferire il verbo 
“il computer vi rincoglionisce. io sono più furbo a B. 
Gates non mi frega*, lo non mi sogno mai il buon Bill, 
non me ne frega di upgradare il sistema se per quello 



che ho da fare mi asseconda e. soprattutto, vivo sereno 
e senza conflitti di sorta, il mio sistema non si impalla 
mai e quando succede, perché ci sono 1000 task aperti, 
si pianta solo quello più fetido e gli altri continuano 
dandosi la mano. Peacel 

Dénieh Buttafava (daniahbuttahva^igibank. H) 

PS: ho conosciuto una certa Laura Gasten; mi ha rac¬ 
contato di una mail, sono andato a cercare il numero di 
TGM... bella li. Al Bovas che ha risposto “perché dovrei 
farti i complimenti quando passi* (si parlava di maschi¬ 
lismo e commentini da zarro) posso solo rispondere: 
perché non l'hai vista!!! Ciao bella, ci sentiamo! (mar¬ 
pione... NdP) infoOdeagostini.it mm.supportoOdeago- 
stini.it dadoOfreenet.hut.fi 


IL RING MULTIMEDIAU 

...ed ecco a voi una prima assoluta: i lettori di TGM che 
sì rispondono direttamente sullo stesso numero! Allora, 
per chi si fosse perso le puntate precedenti, raccontia¬ 
mo un po' cos'é successo: tempo addietro un certo Pir- 
lAGA (vecchissimo lettore orgogliosamente amighista) 
decide di abbandonare la rivista e, per salutarci, non ha 
trovato niente di meglio che indirizzare una lettera alta¬ 
mente offensiva e piena di parolacce a me. Deve. 
Mirko. Alex la Spada e a tutti coloro che avessero un 
indirizzo E-mail in questa redazione. Inutile dire che i 
lettori paranoici, per quanto li si debba sopportare con 
la massima pazienza, meritino comunque una risposta e 
cosi, mondata che fu la sua lettera di tutto il turpiloquio 
imperante, ne pubblicai uno stralcio saliente nella posta 
in sintesi, con tanto di epitaffio finale. Il mese dopo vi 
furono un paio di risposte da parte di altrettanti lettori. 
Oggi PirlAGA torna a farsi sentire, nega di essere stato 
pesante, pretende quasi le nostre scuse ma. peccato 
per lui. stavolta dovrà anche fare i conti con chi non la 
pensa come lui. Ma vamonos... -Paolone 

Timo E IL CONTRARIO DI TUTTO CIRCA LE AVVENTU¬ 
RE GRAFICHE 

Mefistofelica, eclettica e anodina (perché alcuni la con¬ 
siderano tale) redazione di TGM. i complimenti li lascio 
per la fine della lettera, per non adombrare cotanto inci¬ 
pit. Vi scrivo dopo anni di lettura passiva (preambolo 
sempre più gettonato), sperando che questa mia abbia 
l'onore di venire pubblicata sulle gloriose pagine del 
mio (e come mio. dì tanti altri) giornale videoludico pre¬ 
ferito. Cercherò di fare in modo che la concisione sia 
inversamente proporzionale al barocchismo, pena una 
totale incomprensibilità del testo. Ma si sa. il liceo clas¬ 
sico lascia brutte abitudini (oltre che ricordi). Questa 
mia uscita dall'ombra ò motivata principalmente dalla 
lettura della lettera di Valerio “SKY* Zuffi sul numero di 
Marzo. 

Per me il primo computer fu un C64 all'età di 4 anni, 
seguito da un Olivetti PCI (macchina infernale), da un 
286 con 2 floppy e niente hard-disk (su cui riuscii a gio¬ 
care al primo, glorioso. Monkey Island). da un 386 a 
33MHz e. finalmente, da un Pentium che tuttora possie¬ 
do (per forza, faccio un upgrade ogni 2 giorni!!). A parte 
queste inutili note sul mio sviluppo cibernetico da par¬ 
golo ad adulto (tranquillamente trashabili), vorrei dire la 
mia per quanto riguarda le avventure grafiche. 

Il pome stesso identifica il prodotto come 
avventura/grafica per cui le due parti dovrebbero rive¬ 
stire la stessa importanza (o quasi). Ciascun avventu¬ 
riero che si rispetti sa bene però che non é cosi, in 
quanto la trama, la difficoltà, l'originalità e la longevità 
deH'avventura rivestono un ruolo ben più importante 
della parte grafica della stessa. Ciò non toglie che a 
nessuno dispiacerebbe vedere persone in carne e ossa 
recitare come ciascuno di noi desidera su sfondi che. 
dal punto di vista architettonico, spesso raffigurano uto¬ 
pie di realizzazione. Il problema é che forse (e sottoli¬ 
neo il “forse*) spesso il dispendio di tempo e di energie 
per la parte grafica sacrifica lo sviluppo dello story- 
board. Concordo dunque col fatto che in realizzazioni 
come Phantasmagoria manchi “rimmaginazione, 
rimmedesimazione In ciò che si sta facendo*: vorrei 
sottolineare, però, un ulteriore aspetto, motivo di quel 
“forse*: anche chi gioca cambia. Voglio dire che 
rimmedesimazione molto spesso è carente perché il 
videogiocatore pensa, a vent'anni, di provare le stesse 
emozioni che provava, di fronte a un'avventura, quando 
ne aveva quattordici. A sei anni ero capace di passare 
intere giornate con le automobili giocattolo inventando¬ 
mi storie di rapine, inseguimenti, scontri e utilizzando 
gli omini del lego come personaggi; a dieci anni potevo 
spendere pomeriggi a pensare come Zak avrebbe dovuto 
fare per uscire dal labirinto di Marte: a quattordici mi 
immedesimavo nelle conversazioni fra Guybrush e i pira¬ 
ti (e negli inevitabili insulti). Ora (purtroppo o per fortu¬ 
na) non sarei più in grado di farlo perché sono cresciuto 
e come me à cresciuto Valerio, voi Bovas e tutti gli altri 
che hanno passato ore dell'Infanzia a giocare di fronte al 
computer. 6isogr>erebbe chiedere oggi a un bambino di 




dieci anni se si sta immedesimando e divertendo di fron¬ 
te a Phantasmagoria II e sapere poi da lui a vent'anni se 
quel Phantasmagoria VII gli procura le stesse emozioni, 
(^redo che risponderebbe di no. ma non perché PVII sia 
inferiore a PII. ma perché lui è cambiato. Non vorrei 
sembrare nostalgico, perché r>on mi sento tale, ma è un 
dato di fatto che oggi come oggi io preferisca un gioco 
veloce, immediato, di fronte al quale possa passare 
un'ora di divertimento che si conclude cosi come é ini¬ 
ziato, senza dover rimanere bloccato per risolvere enig¬ 
mi di vario tipo. $e non sono più un avventuriero DOC 
non é per colpa delle avventure, ma per un mio naturale 
mutamento. 

UKima cosa, poi ho veramente finito: il mefistofelica é 
perché a dieci giorni dall'esame di sociologia del diritto 
mi avete messo nel CD il MidiMaster 5.9 che era già 
oltre il trial period e sono stato costretto a crackarlo per¬ 
dendo un'infinità di tempo (lo so. lo so sono agli inizi) 
(provato a spostare indietro la data dell'orologio di siste¬ 
ma prima di eseguire l'installazione? Di solito funziona, 
ed è decisamente indolore... NdD). 

Fetierko. 

PS: Venite tutti a visitare la mia HOME PAGE: vrww.geo¬ 
cities.com/SiliconValley/Lakes/6721 (le maiuscole 
vanno rispettate). 

PPS; il mio nickname in IRC é Nirvana. 

Legittime le tue considerazioni Federico, molto spesso 
attribuiamo il fatto di non riuscire più a divertirci con 1 
videogiochì al videogiochi stessi, mentre faremmo 
meglio a guardare dentro di noi: cosi facendo ci scopri¬ 
remmo forse cambiati... Come discorso generale va 
benissimo, ma mi permetto di portare un contributo per¬ 
sonale alla discussione: ora mi potrete anche giudicare 
un bambinetto grasso con le manine pacioccose impe¬ 
state di cioccolata, ma le avventure, o meglio le avventu¬ 
re classiche, quelle in terza persona con l'elenco dei 
verbi e simili (le avventure In stile Lucas Arte, tanto per 
chiarire il concetto) continuano a destare in me le stesse 
emozioni, sebbene dal primo Monkey Island siano pas¬ 
sati circa sei anni... Ne é riprova il fatto che. di tanto in 
tanto, dedico una buona parte del mio tempo videoludico 
a rigiocarle, anche adesso... Le avventure multimediali 
invece, per intenderci quella in stile Phantasmagoria. 
non mi attirano minimamente, le trovo sterili, asettiche, 
poco coinvolgenti... Quello che voglio dire é che non c'è 
un solo motivo per cui un videogiocatore attempato 
smette di divertirsi... A volte è lui a essere cambiato nel 
modo in cui si pone di fronte a un videogioco, altre volte 
é il videogioco stesso a impedirne l'identificazione... In 
pratica tutto e il contrario di tutto... Meditiamo... 

VIDEOGIOCHÌ A PESO D'ORO? 

Hallo gettonatissima redazione di TGM. sono oramai 
molti anni che vi seguo e BLA BLA BLA BLA... Ricordo 
ancora la posta di un vecchio numero di TGM dove si 
parlava di pirateria...Allora eravamo agli esordi dei CD¬ 
ROM e chi gestiva la posta allora (noi Bovas quindi. 
NdD) scrìsse che con la diffusione dei supporti ottici la 
pirateria sarebbe diminuita e 1 prezzi sarebbero scesi... 
Oggi, ad alcuni anni di distanza, possiamo vedere come 
in realtà sia avvenuto esattamente II contrario: infatti la 
pirateria non è diminuita ma i prezzi sono aumentati (su 
floppy non ho miai visto un gioco a 149000). Tutto ciò a 
causa dell'ingordigia delle Software House... Ora come 
ora penso sarebbe abbastanza facile debellare la pirate¬ 
ria e il modo è semplice; basterebbe diminuire i prezzi. 

Se ci pensate un attimo il prezzo di un CD vergine è 
sulle 13000-18000 Lire e i pirati chiedono circa 40000- 
50000 lire per una masterizzazione (non compro da pirati 
perciò questo è quello che ho sentito dire): mi pare ovvio 
che se un programma costasse intorno alle 50000 lire 
pochi non lo comprerebbero originate. Certo, non metto 
in dubbio che la produzione di un CD abbia dei costi 
notevoli, ma sicuramente si potrebbero compiere dei 
tagli sulle scatole e sui vari gadget che si trovano allega¬ 
ti al gioco: credo infatti che molte delle persone che 
acquistano un tale prodotto se ne freghino se la scatola 
é d'oro o di cartone, se il manuale é di carta patinata 
extra lusso o di carta riciclata. Insomma io acquisto il 
GIOCO ed è quello che mi interessa!!! Esempio che 
calza a pennello è l'uHimo gioco della Lucas su Indiana 
Jones: scatola praticamente inesistente, manuale riflotto 
all'osso e prezzo di sole 19900 Lire. Certo ci sono delle 
categorìe su cui questo ragionamento non è applicabile, 
tipo sistemi operativi, programmi professionali e aKro 
ancora (anche se la Microsoft vende molto astutamente i 
VERI manuali di alcuni suoi prodotti separatamente), ma 
per i videogiochi penso che sia una cosa più che fattibi¬ 
le... E se poi alcuni volessero I manuali d'oro e le scatole 
di platino basterebbe realizzare due versioni del prodotto 
con due prezzi diversi... e non venitemi a dire che confe¬ 
zionare due scatole, di cui una di semplice cartone, e 
due manuali, di cui uno fatto di 4-5 pagine al massimo, 
costerebbe di più che fare un'unica versione. 

MAX (maxsam^n.rO 

<^este considerazioni non sono di certo avveniristiche... 
<^ando era stata scrìtta la risposta da te menzionata il 
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mercato era eetremamerìte differente da quello attuale: 
innanzitutto la tecnologia dei CD-ROM era decieamente 
nuova, i programmi per la masterizzazione erano incom¬ 
pleti e costosissimi, per rton parlare poi dei masterizza- 
tori che. di per sé, costavano un vero e proprio sproposi¬ 
to (circa L. 3.500.000 all'epoca). Oggigiorno programmi 
come Easy CO Pro (che mi pare costi circa un milione di 
Lire) e masterizzatori alla portata di tutte le tasche (a 
voler ben cercare si trovano anche a un prezzo inferiore 
alle 800.000 Lire) hanno permesso ai pirati di organizzar¬ 
si. Per quanto riguarda i prezzi, beh. sono completamen¬ 
te d'accordo con te: mi rertdo conto che la mia situazio¬ 
ne sia estremamente privilegiata, visto che i titoli mi 
girano tra le mani originali senza doverli neppure pagare, 
ma, come è presumibile, non tutti i videogiochi arrivano 
nelle mie sgrinfie... Quello che sto cercando di dire è 
che anche un redattore, ogni tanto, può acquistate del 
software. E quando questo accade non esistono differen¬ 
ze tra redattori e utenti normali... Per quanto mi riguarda 
mi rifiuto categoricamente di acquistare un videogame 
che superi le 79.000 Lire, sia esso anche il migliore della 
propria categoria... Perché? Beh. sostanzialmente per¬ 
ché anche lo ritengo alcuni prezzi un po' troppo gonfia¬ 
ti... Sono peraltro convito che se il gioco medio costasse 
sulle L. 50.000. pochi davvero se lo andrebbero ad 
acquistare piratato, evitando cosi di strangolare il merca¬ 
to. Per concludere, una piccola precisazione: la produ¬ 
zione dei CD-ROM è decisamente più economica di 
quanto fosse quella su floppy disk... Vi invito ancora alla 
meditazione... 

LA SINDROME DEL PASTORE E' CONTAGIOOOOOO- 
SAAAAA! 

Caro TGM. tralasciando i complimenti per la bellissima 
rivista, le recensioni completissime e gli interessantissi¬ 
mi titoli sui Silver Disk (a proposito, grande idea quella 
di metterne 2 questo mese. 16/03/'97), ho pensato di 
rivolgermi a te per il mio problema, che penso sia orn\aÌ 
di dominio pubblico: Le schede acceleratrìci 3D e i nuovi 
processori di Intel con tecnologia MMX. Il problema è 
questo, possiedo da poco un MMX con scheda grafica 
Matrox Mystique; dal momento che ho ietto le vostre 
ultime recensioni. POD e compagnia bella, ho pensato 
che al mio hardware non farebbe male neanche un acce¬ 
leratore 3Dfx. magari una Orchid Righthouse. Posso con 
una normale scheda acceleratrice 2D/3D come la 
Matrox Mystique. acquistare una 3Dfx, o avrei qualche 
problema? Mi converrebbe cambiare la mia Matrox con 
una 3Dfx o tenerle entrambe? Se cosi, quando comprerò 
i giochi, dovrò utilizzare la versione per MMX. per 3Dfx 
0 . nel caso la supporti, quella per la Mystique? Vi sarei 
molto grato se mi deste una risposta, visto che è quasi 
un mese che spedisco E-mall In giro per la vostra reda¬ 
zione e scrivo lettereM! 

Gianluca Guerra (gguerraOcervia.com) 

Come supponevo la sindrome del pastore dilaga e si 
espande a macchia d'olio... Non credo che sia la rispo¬ 
sta ai tuoi esilaranti quesiti la cosa che ti serve di più... 
Sappi comunque che il Pastore, quello vero, si sta 
ponendo i tuoi stessi interrogativi (un bell'acceleratore 
treddi... beeelloooool Sbav sbav). Direi che solo questo 
ti dovrebbe aiutare a compiere la scelta giusta... (se non 
lo hai capito: LASCIA STARE e divertiti con quello che 
hai. giò decisamente superiore alta media). 

(avendo la Sindrome del Pastore colpito il sottoscritto 
già da tempo, rispondo io ai tuoi quesiti: sul mio sistema 
è attualmente installata una Diamond Monetar 3D e una 
Matrox Mystique 4MB. Per farle convivere tranquilla¬ 
mente devi solo disabilitare l'accelerazione hardware 
della seconda: per far ciò puoi o usare il pannello di con¬ 
trollo della Mystique o usare quel programmino di nome 
Tweak che ho incluso questo mese nel Silver Disk. E 
comunque lascia stare il Paolone: quando ti sarai instal¬ 
lato POD In versione 3Dfx o avrai giocato a Tomb Raider 
e Quake accelerati, capirai che non avresti potuto spen¬ 
dere meglio 1 tuoi soldi, anche se hai speso l'equivalente 
di un Playstation... NdSS) 

INTERNET. VERSO LA FINE DEL MONDO... 

Sono contrario alla tesi dello scienziato che, nel libro dì 
Crichton. ipotizza la fine dell'innovazione se il mondo si 
unisse in un cybemetwork. Tale scenario, secondo me. 
permette la divulgazione non filtrata di opinioni diverse e 
combatte così il diffondersi prioritario di un opinione 
comune. Vorrei ricordare, contro Crichton (che apprezzo 
per le riflessioni che stimola), che l'evoluzione avviene 
attraverso il continuo scambio di esperienze, modellando 
l'intelletto e le coscienze. Cosi si é potuto diffondere un 
rispetto maggiore per la vita e per Tambiente, una 
coscienza collettiva contro la guerra e le dittature. Sono 
comunque d'accordo che le diversità arricchiscano te 
civiltà ma non sarà la maggior possibilità di comunica¬ 
zione a far soccombere le differenze. Le differenze soffo¬ 
cano nei media gestiti da pochi, quei pochi che vogliono 
omologare tutti a un pensiero comune, filtrando o crean¬ 
do l'informazlorte. Se il ‘‘cybemetwork" sarà cosi allora 
Crichton dice troppo poco: in un mondo collegato via 
cavo e gestito da pochi si avvererà l'incubo di Orwell, 
sopprimendo con azione strisciante l’autodeterminazione 
della coscienza e plasmando tutti a un volere comune, 
intimamente ho la sensazione che i media (Crichton ne 
fa parte) attacchino Interr^t. anche gratuitamente, attra¬ 
verso tutti f mezzi a loro disposizione 



Lupis (lupitOopencom.iO 

D'accordissimo con quanto viene detto in questa missi¬ 
va, mi domando come mai i media cerchino in tutti i modi 
di denigrare gli Internauti (connotazioni come maniaci 
sessuali o pedofili iniziano a diventare abbastanza usua¬ 
lo un po' come si faceva con gli informatici in generale 
una decina di anni or sono... Come mai, secondo voi? 
Beh. sostanzialmente (questa è comunque la mia perso¬ 
nale opinione) per paura dell’ignoto, anche se un po' di 
invidia verso un qualcosa che li potrebbe soppiantare 
non ci starebbe poi male... In definitiva, molto meglio 
essere internauti che ignoranti, e scusatemi se è poco... 

PSICOLOGI SULL'ORLO DI UNA CRISI DI NERVI 
(POVERACCI...) 

Carissima redazione di TGM. sono un vostro assiduo let¬ 
tore dal mitico numero 1. Prima di tutto voglio farvi i 
complimenti per il vostro lavoro; essendo ormai tanti 
anni che vi seguo, ho potuto vedere in che modo nel 
corso dei grandi cambiamenti del mondo dei computer, 
anche TGM sia molto cambiata: ovviamente in meglio. 
Sono un ragazzo di 23 anni che per molto tempo ha pos¬ 
seduto uno splendido Amiga 500 (sniff!). ma poi ha deci¬ 
so che era arrivata l'ora dei PC. Cosi oggi sono il pos¬ 
sessore di un Pentium 100 con 32 maga di RAM ecc. 
ecc. Il motivo per cui vi scrivo à questo: sono NERO! 
Perché? Avete presente la questione "Sassi dal cavalca¬ 
via ■ videogames"? Oggi ho visto, anzi letto, il massimo. 
Su FOCUS di aprile 97 (io il nome ve lo faccio, poi...) 
compare un articolo in cui si dice che "la violenza virtua¬ 
le può portare a quella vera." Uno psichiatra afferma: 
"L'uso continuo di videogame crea nel cervello circuiti 
che. rafforzati dalla ripetizione, diventano automatici. Si 
crea cioè uno schema comportamentale che rvei passag¬ 
gio dal gioco alla realtà tende a ripetersi." In poche paro¬ 
le (correggetemi se sbaglio), se io gioco a Doom e poi 
esco di casa, la prima persona che incontro la disintegro 
con il mio Uzi (che rK>n ho nemmeno)(Ìnfatti tutti sanno 
che giri col BFG9()()0 sotto l'impermeabile... NdSS). Ma 
siamo matti!!!! Sono anni (esattamente 15) che gioco 
con i computer, eppure non ho mai sparato alla vecchiet¬ 
ta che abita di fronte, né tanto meno ho mal pensato di 
tirare sassi dal cavalcavia! Già. perché la rivista citata 
riporta le foto di un videogame (Point Blank) e. nel com¬ 
mentare le foto, scrive: "Sequenze di Point Blank. il 
videogìoco preferito dalla banda che tirava sassi dal 
cavalcavia a Tortona." Sor>o veramente schifato! Perché 
rK>n dicono "Pacchetto di sigarette della Malb.... marca 
preferita dai pedofiii in Belgio". Me quello che mi fa rab¬ 
bia. non è tanto il fatto che ci si scagli sui computer (ber¬ 
saglio molto facile), quanto che della gente che dovreb¬ 
be INFORMARE sia cosi ignorante su di un argomento. 
Già, perché secondo me qui si tratta solo di ignoranza (e 
hai detto poco! NdD). 

Qv«tìa è gente che non ha mai giocato con i computer, 
non li conosce, e pretende di intervenire sull'argomento. 
Ma fatela finita! Ora è meglio che me ne stia zitto, altri¬ 
menti ne dico di cotte e di crude. 

Ma voi che ne pensate, ho torto? Non credo, però avevo 
voglia di sfogarmi, e l'ho fatto sulla mia rivista preferita. 
Grazie. 

Luke 

Ebbene, una comunicazione per i professionisti e "colle¬ 
ghi" (lo voglio proprio porre tra virgolette) di Focus... 
Che i videogiochi siano la causa di tutti i mali della 
società lo sapevamo già. tant'è vero che il mese scorso 
abbiamo pubblicato all'interno di BovaByte. lo spazio 
serio per le opinioni morali, un articolo completo 
suH'argomento... Il vostro vicino di casa ha strangolato la 
nonna? Ma certo, è palese, magari mezz'ora prima aveva 
giocato a Quake... Dei tazauri si sono "divertiti" scaglia¬ 
no dei sassi giù dal cavalcavia di Tortona (cavalcavia 
attraverso il quale, molto spesso, mi trovo peraltro a pas¬ 
sare) causando la morte di una persona innocente? 
Bene, tutta colpa dei videogiochi, o meglio, molto più 
semplice trovare un capro espiatorio come questo piut¬ 
tosto che ammettere che questa società del cavolo, nella 
quale ci troviamo nostro malgrado a vivere, stia facendo 
acqua da tutte le parti... 1 miei complimenti poi all'esimio 
psichiatra o a chi per esso: queste diaboliche considera¬ 
zioni le avrebbe potute fare anche un'ameba, per non 
dire di peggio... 

LA LETTERA DI PIRLAGA... 

Megafantastica redazione di TGM. quanto siete fighi! La 
vostra rivista è la migliore del pianeta, le vostre ragazze 
sono le più cocche della Terra, la vostra macchina la più 
veloce... pubblicatemi vi prego, mi metto pure a 90 
gradi.. Oddio., ero diventato lecchino peggio di un vostro 
lettore medio., aspè che ritorno in me stesso.. 

Ok. servo il vecchio PirlACjiA. appostato fuori l'edicola di 
fiducia per leggere a scrocco il TGM e vedere come si 
SPARLA di me. senza che io abbia modo di ribattere 
(visto che in teorìa non dovrei leggere).. 

Fortuna che mi hanno avvertito! 

Innanzitutto vi ringrazio per aver pubblicato, e per di più 
solo nella parte migliore, una lettera destinata a voi in 
forma privata. Ringrazio soprattutto Max e il Silvestri, 


primi destinatari della mia missiva, che nemmeno 
l'hanno degnata di una risposta. Ringrazio infine i Bovas 
(che personcine corrette che siete), per aver definitiva¬ 
mente rovinato quella che un tempo era la più bella 
posta tra le riviste di Videogiochi. avendola ridotta, tran¬ 
ne poche eccezioni, a un cenacolo di ruffiani autoesaltati 
(persino Max/Ricky era meglio di voi!). 

Visto che stavolta dovreste per lo meno pubblicarla inte¬ 
gralmente (sempre se è rimasto un briciolo di dignità in 
quelle vostre menti offuscate dagli splatteraggi di Doom 
À C.). vedrò di adattare il linguaggio della mali a quello 
dei vostri lettori, piatto e retorico, dopo che anche l'ulti¬ 
mo amighista vi avrà abbandonato. 

Visto che la prima non l'avete pubblicate, non posso 
commentare dettagliatamente tutti gli argomenti utili e 
seri trattati con calore (questo lo riconosco) nella lettera 
della discordia, ma mi dovrò limitare alle poche righe (le 
uniche con parolacce) che avete pubblicato. 

I concetti fondamentali espressi sono: 

• È pur vero che il mercato ha relegato Amiga in un'angu¬ 
sta nicchia, ma non esce solo un gioco al mese come voi 
vorreste far credere. Sono pronto a scommettere che 
spesso sono disponibili diverse recensioni, ma dall'alto 
non gli viene dato il giusto spazio. Per questo la mia let¬ 
tera era rivolta a Max e SS, e avrei gradito una loro 
risposta, in forma privata. 

lo non critico il fatto che le uscite Amiga si siano ridotte, 
che il mercato sia quasi esclusivo appannaggio dei PC 
compatibili e ogni frammento di genialità venga relegato 
in un angolo dal diabolico duopolio Microsoft-Intel. lo 
critico che voi inventiate la vostra versione dei fatti per 
giustificare il poco spazio dato al titoli Amiga, che Sl(5u- 
RAMENTE sono più di 3 al mese, e non 1 solo, ma NON 
PAGANO come quelli PC. 

Voglio onestà da voi. voglio una fotografia vivida della 
situazione attuale, non un'interessata interpretazione. 
Per dirla alla Elio: "qua è tutto un magna-magna". 

• TGM si è "spersonalizzata", è uno sbiadito clone (visto 
che 'sta parola ormai va tanto di moda) di se stessa. 
Tutti i redattori tosti (tranne pochi, come MA e TM6) vi 
hanno abbandonato, e le nuove leve, videogiocatori 
dell'ultima ora. non hanno in alcun modo le capacità e la 
sensibilità per rimpiazzarli. Alcuni dei nuovi potranno 
conoscere pure tutte le textur-terminologie di grido, riu¬ 
scire a contare i colori delle schermate dei giochi e 
misurare i kilohertz delle colonne sonore col naso, ma 
non sapranno mai restituirci le vere emozioni che si pro¬ 
vano giocando un gioco, vivendone II pensiero. Forse, se 
ai lettori attuali va bene cosi, sono io e quelli della mia 
"epoca" che non andiamo più bene.. 

Noi che non vogliamo solo sapere quante linee di codice 
son servite per fare un gioco, quanti maga di pixel o litri 
di caffè, ma soprattutto quello che il gioco può derci e 
che noi paradossalmente possiamo dare a lui.. Non sono 
un nostalgico che odia il progresso. Odio gli incompe¬ 
tenti, i nerd-computerdipendendi e quelli che non metto¬ 
no passione e sentimento nel loro lavoro, quelli che 
sono appena arrivati e pontificano non conoscendo il 
passato e non pensando al futuro.. 

Passo ora a rispondere a "TiR" Fracassa, che rincara la 
dose "agiografando" le parole dei Bovas. 

Innanzitutto né lo. né Maxime, nè nessuno degli amighi- 
sti sulla faccia della terra si sente emarginato. AMIGA è 
una SCELTA, una PASSIONE... un SOGNO che non 
morirà mai. Che il PC sia lo standard, purtroppo, è 
sacrosanto. Che si debba "parlare Windows" è ormai, 
purtroppo, fondamentale. Adeguiamoci. Che io però mi 
gasi col computer che preferisco, che reputo migliore, 
non mi rende "diverso" da nessuno. Certo, magari non 
debbo sprecare intere giornate in configurazioni, settag¬ 
gi. jumper e amenità simili., ma questa è un'altra storia. 

II fatto è che io sono ORGOGLIOSO di essere amighi¬ 
sta. di avere una passione che mi accomuna a migliaia di 
amici in tutto il mondo, persone che stimo e rispetto: 
comprensibilmente, me la prendo con chi. come la linea 
redazior>ale attuale di TGM. cerca dì condannare Amiga 
a una morte prematura. Che tra un po' non ci saranno 
più giochi che gireranno sul mio 060 sono fattacci miei. 
Ora ci sono e loro li devono recensire, se vogliono esse¬ 
re seri, professionali e obiettivi come van dicendo di sé. 
Altrimenti togllessero il bollino Amiga dalla copertina e 
si trastullassero mettendo voti altissimi a tutti I giochi 
PC (visti che ormai sono quasi tutti squallidamente piatti 
e uguali). 

Non sono un esaltato, come forse avrai pensato di me. 
Guardo alla sostanza delle cose: Amiga mi va benissimo, 
finché c'è Lightwave o programmi di Painting potenti e 
flessibili. Non saranno il Photoshop, pazienza, ma il loro 
dovere lo fanno. Se mi voglio svagare ho poi una scelta 
di giochi. Certo non c'è più l'abbondanza dell'età 
dell’oro, ma qualche titolo di spessore continua a uscire. 
Pur se non fa la sua comparsa su TGM. Mi sono rotto di 
scrivere, concludo dicendo che io non ho rimpianti, sono 
felice della mia scelta e della mia condizione. Posso 
girare a testa atta, fiero del mio computer, della mia vita 
e della mia onestà intellettuale.. Cosa che forse non pos- 
soiK) fare n>olti dei vostri beniamini, redattori di TGM. 

PirlAGA 

...E LA RISPOSTA DI SIMONE FRACASSA 

Cari Bovas. rieccomi qui dopo neanche un mese a 
rispondere al carissimo PirlACjA che. con la sua lettera, 
ha dato prova di rK>n averci capito un tubo! Per comodità 
discuterò i punti più salienti tramite il quote: se dovete 
pubblicare la lettera, dividetela in punti e ovviamente 
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togliete i quote che occupano spazio e 
basta! :> 

"Megafantastica redazione di TGM. ... 

Oddio., ero diventato lecchino paggio di 
un vostro lettore medio., aspe che ritor¬ 
no in me stesso..” 

Lecchino? Lo conosci il significato della parola LECCHINO? Si definisce "lecchino* 
colui che elogia e riverisce qualcuno in cambio di qualcos'altro o di particolari atten¬ 
zioni in più. Si lecca il sedere ai professori nella speranza di farci mettere 6 all'inter- 
rogazione. E perché mai dovremmo fare il lecchini con la redazione di TGM? Per 
avere una copia gratis della rivista? Per andare al CES o allo SMAU insieme a toro? 
Carissimo, le lettere di elogio che arrivano ai nostri redattori sono state scritte da 
qualcuno a cui. evidentemente, piace il lavoro che questi ragazzi stanno svolgendo! 
Punto! lo questa mentalità non la capisco: perché ci deve essere PER FORZA un 
secondo fine nelle cose?! Bah... 

*- È pur vero che il mercato ha relegato Amiga in un'angusta nicchia, ma non esce 
solo un gioco al mese come voi vorreste far credere. Sono pronto a scommettere che 
spesso sono disponibili diverse recensioni" 

Sei pronto a scommettere? Bene... allora facciamo una cosa: vai dal tuo giornalaio di 
fiducia e dai un'occhiatina (senza comprarli, per carità, non vorrei farti spendere 
soldi inutilmente) a TLflTE le altre riviste di videogiochi, comprese le riviste dedicate 
specificatamente all Amiga. Quante e quali recensioni hai trovato? Esattamente le 
stesse che. piano piano. TGM ci ha proposto e ci proporrà. Dico "piano piano" per 
un semplice motivo. E* ovvio che una rivista dedicata al mondo videoludico in gene¬ 
rale dia più spazio a quella macchina che ora à più sviluppata e più diffusa fra tutte 
(ti ricordo che anni fa era l'esatto inverso... ma questo è normalissimo): quella mac¬ 
china. per intenderci, per la quale escorK) decine di giochi ogni mese. E non mi venh 
re a dire che per Amiga escono più di 3 o 4 giochi al mese, perché sappiamo benissi¬ 
mo che non à vero!!! Te l'ho detto come facevo quando ero amighista anche io: oltre 
a TGM compravo una rivista dedicata solo airAmiga. in cui. oltre a tutti i giochi usciti 
mensilmente, erano recensite le ultime novità hardware e software del mercato. 
Cosa dovrebbero fare quelli di TGM più che metterti un Voci Di Corridoio (A Look In 
The Future) molto aggiornato e completo (secondo me. sia ben chiaro) e le recensio¬ 
ni dei giochi usciti ultimamente? Dimmelo tu! 

"ma dall'alto non gli viene dato il giusto spazio.* 

Ti ricordo che stiamo parlando di una rivista dedicata a PIÙ piattaforme! Ti rendi 
conto che non possono assegnare uno spazio più grande a una macchina per la 
quale ogni mese non esce materiale a sufficienza? 

"lo non crìtico il fatto che le uscite Amiga si siano ridotte, che il mercato sia quasi 
esclusivo appannaggio dei PC compatibili e ogni frammento di genialità venga rele¬ 
gato in un angolo dal diabolico duopolio Microsoft-Intel. lo critico che voi inventiate 
la vostra versione dei fatti per giustificare il poco spazio dato ai titoli Amiga, che 
SICURAMENTE sono più di 3 al mese, e non 1 solo, ma NON PAGANO come quelli 
PC." 

A parte il fatto che le recensioni Amiga sono sempre state 2 o 3 tranne pochi casi, 
ma mi dici tu che ne sai? Voglio dire, perché sei cosi convinto che di giochi per Amy 
ne escano più di 3 al mese? Hai riscontro con altre riviste che ne recensiscono di 
più?! Non credo... E poi. come ti ho già detto prima, la redazione "segue dove tira il 
vento". Se prima tirava a favore dell'Amiga, la rivista era dedicata principalmente a 
questa macchina. Adesso il mercato è cambiato riempiendo pagine di preview e 
review di prodotti per PC. Non vedo proprio quale sia il problema) 

"Voglio onestà da voi. voglio una fotografia vivida della situazione attuale, non 
un'interessata interpretazione." 

Te l'hanno data più volte, sei tu che forse, per qualche oscuro motivo, non l’accetti 
(ok allora lo ribadiamo qui. una volta per tutte: Il mercato dei vìdeogiochi per Amiga, 
in Italia, à MORTO E SEPOLTO, tutti i distributori ci hanno già messo una pietra 
sopra da tempo e nessuno sembra intenzionato a rimuoverla. Noi facciamo sempre 
più fatica a procurarci ì giochi che recensiamo e. come capitava negli ultimi tempi 
del C64. dobbiamo anche scrìvere dove potete trovarli pure voi. Ma possibile che 
tutto questo non vi suggerisca proprio niente? NdP). 

"Alcuni dei nuovi potranno conoscere pure tutte le textur-terminologie di grido, riu¬ 
scire a contare i colori delle schermate dei giochi e misurare i kilohertz delle colonne 
sonore col naso, ma non sapranno mai restituirci le vere emozioni che si provano 
giocando un gioco, vivendone il pensiero." 

Aspé aspè... che vuol dire?!?! Come può un redattore, da un mucchiettino di caratte¬ 
ri. trasmetterti delle emozioni che sono puramente e totalmente SOGGETTIVE?! Il 
loro lavoro à descrìvere un prodotto più o meno completamente, al fine di farlo cono¬ 
scere ai suoi lettori; elencare le caratteristiche tecniche, che bene o male rappresen¬ 
tano un metro di paragone con gli altri prodotti in giro; assegnare al gioco un voto 
secondo quanto detto sopra. In una recensione non potrai mai leggere: "Giocando 
questo gioco proverai tutta una serie di sensazioni!", perché le può sperimentare lui. 
ma io per esempio posso rimanere indifferente! Non trovi? Che vuol dire: "Non 
sapranno mai restituirci le vere emozioni che si provano giocando un gioco, vivendo¬ 
ne il pensiero"? Quale persona sulla faccia della Terra si é mai presa la responsabi¬ 
lità e la presunzione di dirti quali emozioni avresti provato giocando il titolo recensi¬ 
to?! Ti dirò una cosa: dopo aver letto la recensione di Diablo. l'ho comprato al voto: 
beh. mi é piaciuto da morire e quelle sensazioni di cui parli tu. quelle per intenderci 
di Monkey Island suH’Amiga. le ho provate tutte, a tal punto mi ero immedesimato 
nel gioco! L'ho fatto vedere a un mio amico che mi ha risposto: "ma togli 'sta cavoia¬ 
ta!!"... 

"Forse, se ai lettori attuali va bene cosi, sono io e quelli della mia "epoca" che non 
andiamo più bene., noi che non vogliamo solo sapere quante linee di codice son ser¬ 
vite per fare un gioco, quanti mega di pixel o litri di caf^, ma soprattutto quello che il 
gioco può darci, e che noi paradossalmente possiamo dare a lui..* 

Ma non potrai mai saperlo da una rivista di videogiochi, perché quello che il video¬ 
gioco può darTI lo scoprì da solo giocar>doci! A ognuno di noi trasmette sensazioni 
diverse, ecco perché i redattori cercano di essere il più trasparenti possibile, ed 
ecco perché si cerca di scrivere sempre nel modo più OGGETTIVO possibile! Ogni 
recensione ti dà un'idea e una descrizione dettagliata del prodotto... sta a te poi 
decidere se il titolo può piacerti e quindi comunicarti una certa emozione! Tutto qui! 

"Odio gli incompetenti, i nerd-computerdipendendi e quelli che non mettono passio¬ 
ne e sentimento nel loro lavoro, quelli che sono appena arrivati e pontlficar>o non 
conoscendo il passato e non pensando al futuro.." 

Se pensi che questa è la descrizione più consona a TGM, smetti di comprarla (ma 
infatti lui mica la compra: ha specificato prima che la legge a scrocco daU’edicotante 
di fiducia... NdSS)l Ma non accusare nessuno, perché questo é quello che pensi TU! 

"Passo ora. a rispondere a "TiR"Fracassa. che rincara la dose, "agiografando" le 
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paroU dai Bovas. Innanzitutto nè io. nè Maxime, nè 
natauno dagli amighiati aulla faccia dalia Terra si santa 
emarginato.~ 

Questa è l'imprassiona che mi hai dato, mi scuso sa ara 
sbagliata. 

-AMIGA è una SCELTA, una PASSIONE., un SOGNO 
che non morirà mal.* 

Lo posso capire parfattamanta. ti ricordo che aro ami- 
ghista incallito anche io. 

“Che il PC sia lo standard, purtroppo, è sacrosanto. 
Che si debba “parlare Windows* è ormai, purtroppo, 
fondamentale. Adeguiamoci.* 

Perfetto... mi trovi d'accordo... 

“Che io parò mi gasi col computar che preferisco, che 
reputo migliora, non mi renda “diverso* da nessuno." 
Assolutamente! Questa è anche la mia filosofia! Anche 
in questo caso mi trovi d'accordo: per caritè, non ho 
mai detto il contrario! Ognuno ha la macchina che 
vuole: io ho il PC tu l'Amiga: a. avidentamanta. entram¬ 
bi amiamo le nostre piattaforme! PUNTO! 

“Il fatto è che io sono ORGOGLIOSO di essere amighi- 
sta. di avere una passione che mi accomuna a migliaia 
di amici in tutto il mondo, parsone che stimo e rispet¬ 
to:" 

A chi lo dici!! Anche io ero fiero di essere amighista. 
ma poi ho aperto gli occhi... ho avuto paura, e ho fatto 
un tremendo passo, di cui non me ne pento affatto! Fai 
bene a esserne orgoglioso! 

“comprensibilmente, me la prendo con chi. come la 
linea redazionale attuale di TGM, cerca di condannare 
Amiga a una morte prematura.* 

Non si sta condannando proprio nulla, ci si sta sola¬ 
mente adattando., mi sono rotto di ripeterlo. 

"Che tra un po’ non ci saranno più giochi che gireranno 
sul mio 060 sono fattacci miai." 

PERFETTO!! Allora smetti di comprare TGM. visto che ti 
fa cosi schifo, e continua a giocare a Deluxe Galega o 
Scorched Tanks (grandioso!! Ma una versione per PC 
non la vedremo mai?!)! Chi ti dice nulla! 

“Ora ci sono e loro li devono recensire, se vogliono 
essere seri, professionali e obiettivi come van dicendo 
di sé." 

É quello che fanno. PirlAGA. è quello che fanno!! 

"Non sono un esaltato, come forse avrai pensato di 
me." 

lo non ho pensato nulla... anzi!! Mi ritrovo/ritrovavo in 
molti dei ragionamenti che fai. lo di te ho criticato sola¬ 
mente il fatto di essertela presa con persone che inve¬ 
ce. a mia veduta, cercano di fare ogni mese del loro 
meglioi Tutto qui! Non sono tuo acerrimo nemico e non 
ti odio a morte! Per caritè! 

“Guardo alla sostanza delle cose: Amiga mi va benissi¬ 
mo. finché c'è Lightwave o programmi di Painting 
potenti e flessibili. Non saranno il Photoshop, pazienza, 
ma il loro dovere lo fanno. Se mi voglio svagare ho poi 
una scelta di giochi. Certo non c'è più l'abbondanza 
daH'etè dell'oro, ma qualche titolo di spessore continua 
a uscire." 

Perfetto!! lo mi tengo II PC. tu ti tieni l'Amiga e smetti 
di accusare inutilmente TGM. visto che sai perfettamen¬ 
te che non serve a niente, soprattutto in virtù dei fatto 
che non lo comprerai piùl 

“MI sono rotto di scrivere, concludo dicendo che io non 
ho rimpianti, sono felice della mia scelta e della mia 
condizione." 

E sono contento per te. perché ti capisco perfettamen- 
tel 

“Posso girare a testa alta, fiero del mio computer, della 
mia vita e della mia onestè intellettuale..* 

E la stessa cosa posso fare io... 

Simon9 “TIR” Fracassa 

Credo di non dover aggiungere altro alle parole di 
Simone. visto che involontariamente ha risposto anche 
per me. Solo che io continuo a non capire l'ostiiìazione 
(perchè solo di ostinazione a questo punto si può parla¬ 
re) degli amighiati più sfegatati, di fronte all'evidenza 
delle leggi di mercato. Insomma. prima di Amiga sono 
morti diversi computer, partendo dal più longevo degli 
8-bit (il C64) per arrivare al primo vero e proprio con¬ 
corrente dell'ex macchina Commodore. l'Atari ST. Nel 
frattempo sono sopravvissuti solo i sistemi di nicchia 
(le Worikstation) e quelli che si sono evoluti più in fretta 
(PC e Macintosh), lasciandosi dietro di sé una lunga 
scia di cadaveri che. purtroppo, annovera ormai anche 
l'Amiga. E' proprio la vecchia filosofia che teneva in 
piedi la macchina, ad essere morta, non il sistema in sè 
che vanta ancora oggi degli add-on tali da renderlo una 
macchina altamente competitiva. Cosa ti credi? Anch'io 
grido allo scandalo quando vedo un copiatore per 
dischetti che occupa 40 maga di spazio, ma è inutile 
marciarci sopra: ciò che porta avanti i computer oggi è 
proprio la filosofia deH'upgrade. per secoli del tutto 
aliena per gli utenti Amiga. Che quando se ne sono 
accorti era ormai troppo tardi. E questo, io dice un ex- 



amighista ancora oggi molto legato sentimentalmente 
(ma solo sentimentalmente) alla vecchia concezione 
deH'informatica personale. 

ANCORA SU AMIGA 

Ciao a tutti, volevo solo avvertirvi che sono in parte 
d'accordo con ciò che ha scritto PirlAGA. mentre per 
molte altre cose la penso in maniera diversa e non me 
la sento quindi di sottoscrivere la missiva in questione. 
Invito dunque i Bovas, e in particolar modo Paolone (il 
quale si è dimostrato scorretto nei miei confronti asso¬ 
ciando la mia lettera a quella di PirlAC^ quando l'una 
non c'entrava un tubo con l'altra, se non per il fatto di 
voler abbandonare la rivista), a non operare un ulteriore 
sputtanamento nei miei confronti e nei confronti di que¬ 
gli amighiati che sono sempre stati e continueranno ad 
essere corretti, intelligenti e soprattutto assolutamente 
indifferenti verso la diatriba Amiga/PC. 

Mi preme solo far presente come io r)on abbia mai pre¬ 
teso che l'Amiga ottenesse più pagina o più recensioni 
del PC (sarebbe assurdo anche soltanto pensarlo), ma 
soltanto che quelle pagine attualmente dedicate 
all'Amiga rimanessero costanti come numero e venisse¬ 
ro sfruttate meglio. Quello che ho sempre sostenuto (e 
qui mi sono testimoni sia Paolone. che Mirko Marangon 
e Alessandro La Spada) è che se per esempio vengono 
tagliate delle recensioni Amiga, o addirittura si decide 
di non recensire per niente un gioco per motivi di 
decenza, ci sarè sempre qualcuno che si imbatterò in 
quello stesso titolo. Dunque quello che ho sempre chie¬ 
sto (rompendo ripetutamente le palle a tutti voi. tanto 
che qualcuno probabilmente è giè pronto a spedirmi un 
esercito di VietKong a casa) è di creare delle micro- 
review. ossia dei boxettini con relativa foto nei quali si 
dicano quattro scemenze su "ogni* gioco uscito per 
Amiga, in modo tale da garantire un'informazione com¬ 
pleta. Per II resto, non sono d'accordo con PirlAGA 
quando dice che escono più di 3 giochi al mese per 
Amiga o quando dice che c'è sempre qualche gioco di 
spessore. Giochi di spessore per Amiga non ce ne sono 
più, non nel 1997. 

Non sono d'accordo con lui nemmeno quando parla di 
una presunta “corruzione* da parte delle software 
house nei vostri confronti. È fin troppo ovvio che PirlA¬ 
GA ha scrìtto certe cose solo perché spinto dalla rabbia 
e dal rancore per certe situazioni che Paolone non ha 
mai saputo gestire all'Interno del TGM MAIL. Paolone 
ormai vive nel mondo degli dei. non riesce più ad accet¬ 
tare certe critiche, tratta male senza motivo tutti quelli 
che ritiene non alla sua altezza. Beh. lo sarò ignorante 
e incompetente quanto volete, ma Paolone. dopo anni 
passati a cercare di placare la guerra tra Amighiati e 
PCisti. con una frase all'Interno della posta del n. 94 di 
TGM è riuscito a dimostrare che in fondo di quella dia¬ 
triba si sente un accanito sostenitore. La frase incrimi¬ 
nata? Eccola (pag. 192 - prima colonna): 

" É inutile che gli amighiati cantino stupidamente vitto¬ 
ria con frasi del tipo "gne gne gne. per ottenere presta¬ 
zioni simili a un A500. ci vuole un Pentium* perché, al 
di lè deH'intrinseca stupiditè di una simile affermazione, 
vorrei ricordare a tutti che l'Amiga è una macchina 
completa " (eccetera eccetera) 

Non me la sento di commentare una frase del genere, 
nè me la sento di abboccare alla provocazione. Però 
una cosa voglio dirvela: la posta di una rivista è una 
cosa molto importante e chi la cura dovrebbe rispettare 
le ideo dell'intera redazione, lo spero di cuore che ci sia 
almeno una persona che non sia d'accordo con certe 
scelte di Paolone. 

Posso anche passare sopra al fatto che Paolone abbia 
polemicamente commentato la mìa E-mail e quella di 
PirlAGA senza pubblicarle (o almeno pubblicando solo 
alcuni insulti scrìtti da PirlAGA) essendo a cor>oscenza 
del fatto che noi non avremmo mai ietto quelle risposte, 
e posso passare sopra al fatto che Paolone con quelle 
sue stesse risposte a effetto potrebbe rendere ridicolo 
chiunque (tanto più che ha l'ultima parola e. quindi, il 
coltello dalla parte del manico), ma ciò che non ammet¬ 
to è che si pubblichino lettere che criticano il contenuto 
di altre lettere mai pubblicate. Ovviamente mi riferisco 
alla missiva di Simone *TiR* Fracassa (pagina 190 di 
TGM n. 95). il quale non ha mai letto la mia missiva, nè 
quella di PirlAGA (a parte gli insulti pubblicati dal gran¬ 
de Paolone). ma che però ai è sentito in grado di com¬ 
mentare negativamente le nostre idee. Un grande mago 
che legge nel pensiero o più giustamente uno che face¬ 
va prima a tenere chiusa la bocca? Non lo so... 
Insomma. pur nella consapevolezza che tutta questa 
polemica è perfettamente inutile, non me la sento di 
stare qui fermo a beccarmi i giudizi degli altri senza 
“controdedurre*. Punto e basta. 

Massimo “MAXIME” Marino (nìaxin>é0wabzona. H) 

Non era affatto mia intenzione accomunare le vostre 
due lettere, visto che dalla lettura della posta in sintesi 
risultava evidente la differenza: erano state solo avvici¬ 
nate. come dici tu. per la volontè di abbandonare la rivi¬ 
sta. Tutto qui. Infatti ciò che seguiva era unicamente 
rivolto a PiHAGA. lo non so a casa tua come sei solito 




rivolgerti alla gante, ma ti assicuro che dalle mie parti 
viene concesso il diritto alla parola solo a chi, pur 
distruggendo, riesce a farlo restando nei canoni della 
buona educazione. Se qualcuno mi scrive un vademe¬ 
cum dell'insulto spacciandolo per un “epitaffio" alla 
propria carriera di lettore, offendendo anche me. io 
NON POSSO pubblicarlo, semplicemente perché qui di 
parolacce non ne voglio leggere. Punto. Altra conside¬ 
razione: UAE. Da alcuni mesi mi sto occupando, per 
quel che mi è possibile, di portare avanti un progetto 
ambizioso quale l'emulazione Amiga, solo che per farlo 
è necessaria anche la collaborazione di chi conosce 
mooooolto bene il suddetto sistema. Beh. abbiamo 
chiesto in giro a destra e a manca, cercando coder su 
coder che potessero darci una mano, e il risultato è 
stato solo un muro di gomma, quasi facesse loro schifo 
l'idea di vedere un PC fare le stesse cose della loro 
macchina preferita, senza nemmeno pensare che un 
programma del genere potrebbe solo contribuire a dare 
respiro alla stessa tecnologia Amiga. L'idea, ora come 
ora. è quella di programmare un driver S3 da dare in 
pasto al Workbench. In modo che il medesimo indirizzi 
l'uscita video Amiga direttamente sulla scheda grafica 
del PC. bypassando tutta la lentissima e laboriosa emu¬ 
lazione del chipset ECS che ancora oggi l'emulatore è 
costretto a sobbarcarsi. Beh. non si contano i "sarei 
tranquillamente in grado dì farlo, ma rK>n ho voglia" che 
ci siamo sentiti rispondere. Se qualcuno non la pensa in 
questo modo, può correre ai ripari mandando una E- 
mail a Fulvio Leonardi (avadarOgeocities.com - 
http;//wvrw.geocities.com/SiliconValley/Pines/9903). 
Proprio perché abbiamo a che fare con questa gente, e 
non con gli amighiati simpatici e intelligenti come te, ho 
scrìtto lo frase da te incriminata, e non certo per dare 
origine a nuove polemiche, anzi, mi sembrava chiaro 
che a livello strutturale si riconoscesse nell'Amiga una 
genialitè che ancora manca ai PC. Posso anche sopras¬ 
sedere sul modo in cui mi hai trattato, visto che tanto è 
sufficiente constatare come la tua simpatia per me sia 
andata scemando in modo direttamente proporzionale 
aH’installato di Amiga tra i nostri lettori: tu hai detto la 
tua. k) ho la mia. uno pari. 

L'ANGOLO DEU'ESALTATO VERO E PROPRIO 
Tigiemmistica redazione di TGM (avete giè capito chi 
sono?) . come promessovi nella mia lettera del mese di 
Marzo, ho preso contatti con Max per entrare nella 
redazione come Capo Redattore (Sitvestrone. stai tran¬ 
quillo. non sarai licenziato, ti ho voluto come mio Assi- 
stente)(beh. ora mi sento giè più sicuro.... NdSS). Rag¬ 
giunto un accordo soddisfacente per entrambe le parti, 
nel contratto che ho firmato era compresa tra le clauso¬ 
le la pubblicazione di questa mia seconda lettera sul 
numero di Aprile, pena il licenziamento di un paio di 
Bovas. Chiarito questo fatto, vorrei muovere altre due 
critiche alla gestione della posta, che si è dimostrata 
incredìbilmente di parte e inaffidabile. Ma avete visto 
cosa avete scritto nella terz'uitima riga della seconda 
colonna a pagina 1927 Se non avete voglia di controlla¬ 
re ve lo ricordo io: avete scritto “.... prEcedentl....*, tra¬ 
visando cosi il senso non solo dì tutta la frase e anche 
di buona parte della lettera. E questa sarebbe un'infor¬ 
mazione completa e obiettiva? Secondo punto: il titolo 
che avete dato alla mia lettera: "L'angolo dell'umori- 
smo". Non va bene, è riduttivo! Ma scusate: l'FBS ha 
un Corner tutto suo. a volte addirittura delle Pages 
nelle quali passa il tempo ad autoglorìficarsl. e lo vengo 
relegato in una colonna della posta? lo voglio una rubri¬ 
ca personale da gestire a mio piacimento! Oppure state 
insinuando che FBS è più simpatico di me? Un “uomo" 
che si permette dì scrivere che il pesce più vecchio è il 
“tonnonno" non dovrebbe essere lasciato a piede libe¬ 
ro. altro che “FBS Corner". E poi non mi è andato giù il 
fatto che non mi è stata data una risposta. PRIMO 
CASO NEGLI ULTIMI ANNI DELLA POSTA, lo pago le 
tasse per avere certi diritti, tra I quali il diritto alia rispo¬ 
sta su TGM. sancito se non erro dal ART. 1224 Codice 
Civile. Perciò vi do una 8ecor>da chance per rìmediare: 
conoscete personalmente il distinto signore della pub- 
blicitè di Brain Pump? Marco Auletta è pazzo o no (ho 
appena scoperto che il suo Indirizzo E-mail è rullaOdigi-. 
bank.it... drammatico)? E soprattutto, passerò l'esame 
di Macroeconomia (caro Paolone. purtroppo sono un 
Bocconiano ormai ventenne, sono passati i bei tempi 
delle elementari quando ero il primo della classe e tl 
passavo tutti 1 compiti: ah. sei poi riuscito a terminare 
quel corso serale per ottenere Diploma e Laurea in tre 
mesi?)?. Per chiudere una domanda seria: ho appena 
comprato un P166 32 MB RAM. 3D Blaster CD-ROM 
10X Soundblaster 32 PNP HD 2 Giga Quantum (senza 
virgole e congiunzioni, olè). un vero e proprio Computer 
Ninja. solo che adesso ho paura a giocarci di notte. 
Pensate che dovrei correre il rischio? Siete i migliori 
(sorrìso a 31 denti, causa dentatura asimmetrica), a 
parte per t vostri soprannomi: SS. FBS. BDM. TM6: ma 
sono impronunciabili! 

Mark”MKP”PHoanix (sE92004^stiMhnts.uni‘bocconi.iO 

I lettori certomente soronno contenti dì opprendere 

che, do c^uesto mese, lo rivisto sorò letterolmente in 
ostoggio di uno pskopotico (peggio di MA e del 
Silvestri messi assieme)(cHi, lO pSkoPoticOI?!? 
nDss), che scrive lettere del tutto insulse e che 
pretende, per giunta, di essere pubblicato nello 

Posto. Resto sempre lo stesso dilemmo: io o questo 
coso devo rispondere? 
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MATROX 



... potente, veloce, imbattibile: oggi il famoso acceleratore Matrox garantisce ai videogiochi 3D 
un'accelerazione mozzafiato di oltre 30 immagini al secondo ed è espandibile fino a 8 MB di 
memoria per conquistare una terza dimensione ancora più esasperata! 



Matrox Mystique, con il formidabile Chip MGA-64 bit, la memoria SGRAM, la tecnica esclusiva 
Scattar Gather per la priorità del bus PCI, ti mette in orbita nel mondo dei videogames. Decine di 
nuovi titoli 3D, tutti i giochi DOS: Matrox assicura divertimento sprint...scopri i record di velocità 
con i titoli più “caldi" nel sito web Matrox! Ma non solo. Matrox Mystique è il tuo acceleratore 
insostituibile per tutte le applicazioni Windows e Video. 

E non basta. Grazie a Matrox Mystique il PC è sempre "in": aggiungi il modulo Rainbow 
Runner Studio e parti alla scoperta di un nuovo eccitante universo video! Puoi montare filmati, 
comunicare in video su internet, divertirti con i giochi 3D sul grande schermo TV e tante altre 
fantastiche possibilità... 
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Con oltre 20 anni di esperienza, più di 200 riconoscimenti internazionali, scelta dai grandi 
Costruttori mondiali e nazionali di PC, Matrox è garanzia di qualità ed affidabilità. Chiedi la tua 
scheda Matrox Mystique ai migliori Rivenditori. 

2 MB: Lire 319.000; 4 MB: Lire 399.000; 8MB (scheda + modulo): Lire 599.000. Prezzi IVA compresa 
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http://www.matrox.com/mga 


Agenzia Italiana di Matrox Graphics ine. 
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SCENDI 

CAMPe^ 


DISTRIBUTORE 
ESCLUSIVO 
PER L’ITALIA 


IN 

EVINCI!! 


• UTIUZZO DEL MOTION 
CAPTURE CON GIOCATORI 
PROFESSIONISTI COME 
PATRICK VIERA, DAVID 
SEAMAN E lAN WRIGHT 

• POSSIBILITÀ DI CREARE 
LE PROPRIE SQUADRE 
PERSONAU, UTILIZZARE 
QUELLE DI CAMPIONATO 
O QUEUE 
INTERNAZIONALI 

• NUOVE ROUTINE DI 
INTELUGENZA ARTIFICIALE 
CHE METTERANNO A 
DURA PROVA LA VOSTRA 
BRAVURA E I VOSTRI 
NERVI... 

• ACTION REPLAY E 
SALVATAGGIO VELOCE PER 
IMMORTALARE I MOMENTI 
D'ORO DELLA TUA 
SQUADRA. 

• 3 DIVERSI TIPI DI 
STADIO, 307 SQUADRE, 
5200 GIOCATORI E TUHII 
NUMERI PER ESSERE 
CONSIDERATO IL MIGLIOR 
GIOCO DI CALCIO DELLA 
STORIA 


REQUISITI DI SISTEMA 

Minimi: 

• 486 DX2 a 66 MHz 

• 8 MB di RAM 

• CD-ROM 2x 

• Scheda sonora 
SoundBlaster o comp. 

• Tastiera 

Consigliati: 

• Pentium 100 MHz 

• 16 MB di RAM 

• CD-ROM 4x 

• Scheda sonora 
SoundBlaster 16 bit 
o comp. 

• Joystick o Joypad 


ANCO 


KAPPA: voto 930 
PC GAME PARADE: voto 87% 


Nei migliori Computer Shop 


HALIFAX Vio G. Labus 15/3 - 20147 MìIoro - Tel. (02) 4130.31 (15 


mes \ 

Fax (02) 4130.399 















Wnf/r/ifi/L4 /I 


^.FO RMULA 1 

Scalda ì motori 
la partenza è vicina 


OTUni I CIRCUITI 
DELLA STAGIONE 
AUTOMOBIUSnCA: 17 
TRACCIATI, UNO IN PIÙ 
RISPEHO ALLE ALTRE 
SIMULAZIONI SPORTIVE 
DI QUESTO GENERE 
□ GRANDE NUMERO DI 
VISUAU DI GIOCO, PER 
UNA SIMULAZIONE AL 
MASSIMO DEL REAUSMO 
a DATABASE COMPITTO 
DI IMMAGINI E 
INFORMAZIONI SU 
PILOTI E VETTURE DEL 
CAMPIONATO DI FI 
PIENO SUPPORTO PER 
LA SCHEDA 

ACCELERATRICE 3DFX E 
DIREa 3D 
C DUE DIVERSE 
MODAUTÀ DI GIOCO: 
ARCADE, UNA CORSA 
CONTRO IL TEMPO 
SULLO STILE DEI 
MIGUORI COIN-OP, O 
SIMULAZIONE, PER UN 
CAMPIONATO VERO E 
PROPRIO 




Pentium 90 MHz 
(con scheda 3DFX) 
Pentium 120 MHz 
(con supporto 
Direct3D) 

16 MB di RAM 
45 MB di spezio 
libero su HDD 
Scheda grafica SVGA 
1 MB 

I Scheda sonora 
SoundBlaster o 
compatibile 
Windows@95 


Steri 1 
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FOCA 


PSYGNOSS 


Nei migliori Computer Shop e negozi di Videogames 


DISTRIBUTORE 
ESCLUSIVO 
PER L'ITALIA 


ooooo 


COMPLETAMENTE 

V IN italiano' 1 


FOCA 















TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 
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LEADER 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 CAZ2ADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : WWW.leAderspa.lt 


MANUALE 
E SCATOLA 
IN ITALIANO 

REQUISITI TECNICI; 

PENTIUM 90 Mhz. 

16 Mb RAM. 

PCI O LOCAI BUS SVGA. 

30 Mb LIBERI SU DISCO HSSO. 
CD-ROM. 

RACC. PENTIUM PI66. 

32 Mb RAM. 


uor» 

h 

di 


»Mlk 


[)uKe 

HuHelw. 


















